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4 ACTU ALIDAD 

Hay que estar al dia. Avanzamos las novedades mas jugosas en el software, y 
las noticias mas interesantes ocurridas en el ultimo mes. Por ejemplo, ^al- 
guien quiere saber como sera «Mortal Kombat 3»? Ya nos lo imaginabamos. 




14 REPORT AJE 



Atari Jaguar. Una de las companias 
mas veteranas del mundo de la informatica, 
presenta oficialmente en Espana su mas 
reciente invento. En contra de todo lo dicho 
hasta la fecha, Jaguar llega hasta nosotros en 
olor de multitudes. 



IS TEC NO MAN IAS 

^Que hay de nuevo en el mundo de la tecnologia de vanguardia? Sorpresas, 
productos curiosos y hardware del futuro, hoy. 

32 PREVIEWS 




Flight Unlimited 

Un programa de altos vuelos de 
Looking Glass Technologies, 
rompe el hielo este mes. Y mien- 
tras barajais la posibilidad de que 
los simuladores hayan llegado a 
su maxima expresion, no paseis 
de largo el primer contacto reali- 
zado con juegos como «Simon the 
Sorcerer ll» o «SlipStream 5000». 



44 CARTAS AL DIRECTOR 

Una tribuna abierta donde exponer vuestras opiniones. Sin censuras, las cosas 
como crefeis que son. 



63 REPORT AJE 

El Imperio de George Lucas 

LucasArts, LucasFilm, IL&M... George Lucas ha 
sido capaz de levantar un imperio de la nada, 
luchando contra Hollywood y rompiendo todos los 
moldes establecidos. Un reportaje de cine, sobre 
una historia que parece sacada del guion de una 
pelicula. 

\ 




Prohibida la reproduccion por cual- 
quier medio o soporte de los conteni- 
dos de esta publicacion. en todo o en 
parte, sin permiso del editor. 

Deposito legal: M-1 5.436-1 985 



58 MANIACOS DEL CALABOZO 

Un dragon, una mazmorra, un troll, un orco, un guerrero... las especies 
protegidas del magico mundo del rol. Dejate guiar por Ferhergon. 



Esta Revista se imprime en Papel 
Ecologico Blanqueado sin cloro. 




Circulacion controlada por 



62 CODIGO SECRETO 

No hay truco que se os resista, ni cargador que no os ofrezcamos. Y es que 
algunos juegos necesitan de pequenas ayudas... 



Editorial 



S3 MEGAJUEGO 

NBA Live 95. E.A. dice que si esta en 
el juego, esta en su juego, y lo demuestran 
con uno de los mejores programas 
deportivos aparecidos jamas en un PC. 

Un MegaJuego, por derecho propio. 



t 

66 EL CLUB DE LA AVENTURA 

No hay nada tan saludable como vivir una aventura sin moverse del sillon... 
bueno, quiza informarse sobre el genero en esta seccion. 



67 SUPLEMENTO ESPECIAL 

Nuevas tecnicas para nuevos juegos. 

En su busqueda para ofrecer juegos de mayor calidad, 
las companias mas importantes investigan en tecnicas 
de programacion que superan los limites de la imagina- 
tion. Por eso, no nos hemos podido resistir a realizar 
un macro reportaje sobre las mismas: Acclaim y su 
« Alien Trilogy)), Mechadeus y «Daedalus Encounter)), 
Argonaut y «FX Fighter))... ^Hay quien de mas? 



85 PUIMTO DE MIRA 

((Commander Blood)), ((Guilty», ((Illusion of Time)), ((Street Hop)), ((Shock Wave» . 
((BioForge», ((Super Street Fighter II Turbo))... jY todavia quedan muchos mas! 





'll 2 REPORTAJE 

ECTS Spring 95. Lo mas destacado de la feria de Londres en 
su mas reciente edicion. Por fin, PlayStation y Saturn hacen su presentacion 
oficial en Europa. Y, por supuesto, los mejores juegos de las mas 
importantes companias estan aqui. 

120 COMO LLEGAR AL FINAL DE... 

MundoDisco. Si los dragones solo 
existen si crees en ellos, los magos de la 
Universidad Invisible se han vuelto locos y 
Ankh Morpork es un caos, la unica alter- 
native es que Rincewind tome las riendas 
y resuelva de una vez por todas los pro- 
blemas de MundoDisco... y los vuestros. 




"129 A FONOO 

The Big Red Adventure. Acaba con los males que acechan a los 
seguidores de los Super Marx Bros, mientras te comes una hamburguesa 
en McRomanovs. 



"136 PANORAMA AUDIOVISION 

Del underground al rock mas comercial, films que batiran records de taquilla... 



138 SOS WARE 

Un stop definitivo a los problemas mas acuciantes de nuestros lectores. 



"144 EL SECTOR CRITICO 

Siempre con un espiritu constructive, pero no pasando ni una por alto. 



El mundo del software ha llegado a un 
punto sin retorno, en el que solo van a 
poder sobrevivir los mejores. Aquellos 
que investigan en tecnicas de progra- 
macion, que hacen de un sencillo vi- 
deo juego tod a una experiencia . . . 
Posiblemente, esta opinion se conside- 
re exagerada, teniendo en cuenta que 
el mercado no ha tenido demasiada 
agitacion ultimamente, sin embargo, la 
realidad va a ser muy distinta en pocos 
meses. Estamos en mayo, el verano se 
encuentra cerca y, tras las vacaciones, 
las sorpresas van a ir en aumento. 

El mejor ejemplo esta en la presenta- 
cion europea a nivel oficial, realizada 
en el ECTS, de PlayStation y Saturn. 
Sony y Sega amenazan con comerse 
un mercado que aun no ha nacido; 
mientras, companias como Acclaim, 
Argonaut, Virgin, etc. , desarrollan jue- 
gos que superan todo lo imaginable. 
Sus secretos quedan al descubierto en 
un reportaje de 16 paginas sobre las 
nuevas tecnicas de programacion, pa- 
ra que os entereis antes que nadie de 
lo que estan tramando. 

Pero nos estamos olvidando de uno de 
los mayores avances en el genero de la 
simulacion: «Fligh Unlimited », nuestra 
portada de este mes. Looking Glass no 
ha reparado en nada a la hora de reali- 
zar uno de los programas mas exigentes 
en cuanto a soporte hardware. 

Esta misma exigencia, que vosotros 
nos planteais demandando los temas 
que mas os interesan, y que nosotros 
tratamos de satisfacer todos los me- 
ses, nos ha llevado a hacernos eco de 
asuntos como la presentacion de Ja- 
guar en Espaha, los programas mas 
importantes fuera de nuestras fronte- 
ras, como ((Mortal Kombat 3», ((Tek- 
ken» o ((Daytona USA», en la seccion 
de actualidad; a realizar un detallado 
articulo para resolver los problemas de 
((Mundo Disco)) y a revisar con lupa los 
juegos mas interesantes del mes, con 
especial atencion a titulos como ((NBA 
Live 95)) o <( Commander Blood)). 

Viendo lo que hay, y lo que se nos ave- 
cina, cada vez estamos mas convenci- 
dos de nuestra primera afirmacidn. 

Por supuesto, toda opinion es discuti- 
ble, pero esperemos hasta el mes que 
viene, con mas temas que seran tan 
interesantes, o mas, que en este. 
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ALIDAD 



SATURN: UNA CARRERA 

I M PARABLE 



Daytona USA 

Con el lanzamiento de «Ridge Racer» en Japdn, para 
Playstation, Namco y Sony se apuntaron uno de los ma- 

YORES TANTOS DE LA CORTA, PERO INTENSA, VIDA DEL PS»X, 
ADELANTANDO ADEMAS, EN LA CARRERA DE LAS CONVERSIONES, 
A SU MAS DIRECTO RIVAL, SEGA. SlN EMBARGO, SEGA, SATURN Y 
AM 2 HAN VUELTO A UNIR SUS FUERZAS PARA LA ADAPTAC 1 6 N A 
FORMATO DOMESTICO DE UNA DE LAS RECREATIVAS MAS ESPEC- 
TACULARES gUE EL EGJUIPO RESPONSABLE DE «VlRTUA F I G HTER » 
HA DISEN ADO. Y EL LANZAMIENTO MAS ESPERADO PARA SATURN 
SE HA PRODUCIDO. «DAYTONA LJSA» YA CIRCULA EN JAPON. 





A I igual que ocurrio con «Virtua Figh- 
ter)), y tal como esta sucediendo 
con «Virtua Fighter 2», AM2 ha si- 
do el equipo encargado de la adaptacion 
domestica de «Daytona USA)). 

Sin embargo, parece que las prisas se es- 
tan convirtiendo en una constante en AM2. 
La creacion de una subdivision del equipo, 
encargada unica y exclusivamente de reali- 
zar estas versiones domesticas de sus re- 
creativas que, a su vez, se ha separado en 
dos partes -un grupo dedicado a «Daytona 
USA)) y otro a «Virtua Fighter 2))-, asi pare- 
cen indicarlo, y mucho mas si tenemos en 
cuenta que el desarrollo de la segunda en- 
trega de «Virtua Fighter)), segun apuntan to- 
dos los rumores, se paralizo un tiempo para 
poder acabar el «Daytona» de Saturn en las 
fechas previstas. 

Anecdotas a un lado, los afortunados japo- 
neses ya disfrutan de una de las conversio- 
nes mas esperadas de los ultimos meses, 
tras el lanzamiento, junto a la maquina, de 
«Virtua Fighter)). 

Y mientras el juego se ha empezado a ven- 
der como rosquillas, las primeras noticias 
han llegando y, segun parece, y debido a 
ciertas limitaciones tecnicas, «Daytona 
USA)), version Saturn, ha sufrido considera- 
bles modificaciones respecto a su homoni- 
mo arcade. Al parecer, en AM2 se han 
visto obligados a sacrificar calidad grafica 
en aras de una mayor velocidad de juego, 
y fidelidad al desarrollo del original. 



Asi, parece ser que la resolucion utilizada 
ha sido la mas baja de Saturn, 320x224 
-recordemos que la recreativa posee 
496x384 pixels-, para conseguir una velo- 
cidad adecuada (30 fps), y poder incluir la 
mayoria de las texturas y efectos que apa- 
recen en el arcade. En todo esto tambien 
tiene que ver la ausencia de un coprocesa- 
dor especifico 3D, a diferencia de PlaySta- 
tion y la placa del Model 2, que gestiona 
unos cinco mil poligonos por segundo, mien- 
tras que en Saturn, los vehiculos estan 
construidos con unos 160 poligonos, y el 
resto del entorno de juego, posee unos dos 
mil. 

Sin embargo, el potencial de Saturn no ad- 
mite discusion, como se podra comprobar 
en «Panzer Dragoon)), a este respecto, por 
lo que parece, una vez mas, que AM2 ha 
tenido que realizar una programacion con- 
tra reloj de ((Daytona USA)). 

Los tres circuitos que incluye el juego, asi 
como las cuatro vistas posibles de conduc- 
cion, representan uno de los puntos fuer- 
tes del juego, incluyendo tambien la varie- 
dad de opciones que se ofrece, entre las 
que destacan las modalidades de juego, ar- 
cade y Saturn, y algunas curiosidades co- 
mo el “Mirror Mode”, en el que se recorren 
los circuitos al reves del trazado original. 
((Daytona USA», pese a todo, se perfila co- 
mo uno de los nombres clave en Saturn, 
que esperamos podamos disfrutar dentro 
de muy poco en su version PAL. 
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ARTE INMORTAL 



La ohra da Velazquez 

DlNAMIC HA DEJADD DE LADD, MDMENTANEAMENTE, EL DEPDRTE IN“ 
TERACTIVD, PARA DESARRDLLAR, EN COLABDRACIDN CDN EL MUSED 
DEL PRADD, UN CD SDBRE LA VIDA Y DBRA DE VELAZQUEZ, UND DE 
LDS MAS GRANDES MAESTROS DE LA PINTURA UNIVERSAL. MULTh 
TUD DE DATDS SDBRE EL ARTISTA, LA EPOCA EN QUEL VIVID, TECNICA5 
PICTDRIGAS, HISTDRIA DEL MUSED Y UN RECDRRIDD VIRTUAL PD R 
EL MISMD, SDN ALGUNDS ASPECTDS DE LD gUE SERA UND DE LDS 
MEJDRES PRODUCTOS MULTIMEDIA REALIZADDS EN NUESTRD PAIS. 
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□ INAMIC MULTIMEDIA 

En prepanacion: PC CD-ROM, 

MAC CD-ROM 

E s facil suponer que «La Dbra de Velazquez)) 
se ha desarrollado como un producto diri- 
gido a los apasionados por la pintura, o por 
la obra del inmortal artista. Nada mas lejos de la 
verdad. La estructura y diseno del CD, se ha 
pensado para el gran publico, para todo aquel 
que desee conocer algo mas nuestra propia his- 
toria y cultura, y como un acercamiento mas al 
multimedia, demostrando que el formato com- 
pacto puede, y de hecho lo hace, superar a la 
tradicional enciclopedia, 
en multitud de areas. 

La informacion conteni- 
da, en cuestion de textos, 
ocupa cerca de 6 MB, te- 
niendo mas de mil cone- 
xiones hipertexto entre 
datos y conceptos, con 
fotografias, audio y video. 

Mas de 600 imagenes de 
las obras mas importantes 



del pintor ilustran convenientemente el producto, 
que se acompana, ademas, de mas de dos ho- 
ras de locucion y unos veinte minutos de musica 
contemporanea de Velazquez, en formato digi- 
tal -Standard MIDI y General MIDI-. Redondean 
los contenidos las entrevistas con tres de los 
mayores expertos sobre el personaje, y su obra. 
El detallado estudio de los cuadros, se comple- 
ta con un recorrido virtual del Museo del Prado 
o, concretamente, de las salas que guardan 
las obras del autor. Se realiza de diversas for- 
mas, a traves de los pianos del museo, en modo 
automatico de navegacidn o de forma manual. 
La inclusion de un juego, el «VelazQuiz», con una 
tipica estructura de pre- 
gunta-respuesta sobre los 
contenidos del CD, com- 
pleta un trabajo que pue- 
de ser el mas redondo de- 
sarrollado por Dinamic 
Multimedia, en un area 
no relacionada con video- 
juegos. El CD es multipla- 
taforma, valiendo la mis- 
ma copia para Mac y PC. 




* i Philips Media y GTE Inte- 
ractive han firmado, re- 
cientemente, un acuerdo en vir- 
tud del cual, la division de 
entretenimiento electronico de 
la multinacional holandesa, se 
encargara de la distribucidn, en 
toda Europa, del «FX Fighter» 
de Argonaut Software, en su 
version de PC y, posteriormen- 
te, en el 96, de «Tank Girl», th 
tulo basado en la pelicula del 
mismo nombre, adaptacion a la 
pantalla grande de un famoso 
comic. 

• Ya funciona al cien por 
cien TeleLine, el servicio 
via modem que Proein, SA y Te- 
lefonica crearon recientemen- 
te, y en el que el usuario tiene 
a su disposition ofertas de ven- 
ta por catalogo, juegos multiu- 
suario, articulos de re vistas es- 
pecializadas en videojuegos, 
etc. TeleLine requiere como mi- 
ni mo un modem a una veloci- 
dad de 9600 b audios para el 
acceso a Ibertex. 

• Del 10 a I 12 de mayo, en 
el Pabellon de Cristal de la 
Casa de Campo, en Madrid, se 
celebra el FER’95, la feria espa- 
hola del recreativo, en la que se 
presentaran las mas importan- 
tes novedades en este campo. 
Casi en las mismas fechas, del 
1 1 al 13, en Los Angeles, Cali- 
fornia, el E3 -Electronic Enter- 
tainment Expo- abre sus puer- 
tas en lo que se considera la 
mayor muestra del sector de 
ocio electronico del mundo. 



• En Inglaterra ha comenza- 
do a circular el rumor de 
que Sony planea para un futuro 
a medio plazo, el desarrollo de 
una tarjeta para PC, similar a la 
que en su momento diseno 
Creative compatible con 3D0, 
que permita al usuario de com- 
patibles jugar con los CD’s de 
PlayStation. Otras informacio- 
nes apuntan a que lo que Sony 
esta haciendo en realidad es 
planificar la adaptacion de los 
juegos de los licenciatarios de la 
tecnologia PlayStation -Takara, 
Namco, etc.- a formato PC, di- 
rectamente. De todos modos, 
no existe confirmacion a nivel ofi- 
cial de ninguno de estos datos. 



EH22E iTeeeih 







LA SUPERACION DE LO INSUPERABLE 



Mortal Kombat 3 

Es PROBABLE G?UE EL BEAT’EM UP SEA EL GENERD CON MAYOR 
CANTIDAD Y VARIEDAD DE REPRESENTANTES DE TODO EL UNIVERSO 
DEL SOFTWARE. SIN EMBARGO, HAY POCOS gUE HAYAN POSEIDO LO 
NECESARIO PARA CONVERTIRSE EN CLASICOS, EN VERDADEROS Ml" 

tos. «Street Fighter ll» tiene un lugar en este exclusivo 

GRUPO. PERO NO ES EL UNIDO. LA APARICIDN, VA YA PARA TRES 
ANOS, DE UN PROGRAMA gUE HACIA DE LA IMAGEN DIGITALIZADA 
SU RAZON DE SER, LLEGO A PROVOCAR FUERTES DOLORES DE CA” 
BEZA Y UN CIERTO ESTADO DE ANSIEDAD AL JUEGO DE CAPCOM, 
ANTE LA POSIBILIDAD DE PERDER SU PRIVILEGIADO PUESTO. H A" 
BLAMOS, POR SUPUESTO, DE « MORTAL KOMBAT». PERO AHORA, EL 
JUEGO CgUE MERECE NUESTRA ATENCION ES LA MAS NUEVA, ES“ 
PECTACULAR Y BRUTAL DEL CLASICO DE MIDWAY. SENORAS Y 
SENORES, ESTA A PUNTO DE LLEGAR « M O RTAL KOMBAT 3». 





ue se le puede pedir a un pro- 
ducto para que llegue a supe- 
rar unos niveles de calidad al- 
tisimos, alcanzados por un predecesor, de 
forma que parezca algo totalmente nuevo, 
capaz de romper todos los moldes? La res- 
puesta no es ninguna frivolidad. Y, si lo 
pensamos detenidamente, nada sencilla. 

Sin embargo, hay quien parece tener las co- 
sas muy claras en esto de los juegos, y el de- 
sarrollo por Midway de «Mortal Kombat 3» 
asi lo demuestra. La presentation de la re- 
creativa, durante la celebration del ACME 
(American Coin Machine Exposition), en Re- 
no del 23 al 25 de marzo, mostro al publico 
que acudio al evento la introduction de nue- 
vas y espectaculares opciones, aparte de 
una mejora notable en el apartado grafico. 
Una de estas opciones la constituyen los 
«Kombat Kodes», una combinacion de codi- 
gos que permite la utilization de diversos po- 
deres ocultos, por parte de los luchadores. 
Se incorpora un nuevo boton de accion, que 



permite mucha mas velocidad de juego, aun- 
que la novedad mas espectacular consiste 
en el “bi-level play”. Durante los combates, 
es factible lanzar al rival, atravesando el te- 
cho o el suelo, a un nuevo decorado situado 
en un piso superior o inferior, respectiva- 
mente, y continuar la lucha. La cifra de 
decorados renderizados en 3D es de once. 
El total de personajes que incorpora ((Mortal 
Kombat 3» es de diecisiete, entre los que 
se incluyen siete totalmente originales, que 
no aparecieron en ninguna version anterior. 
Ademas, la calidad grafica ha experimenta- 
do una mejoria notable, gracias al incre- 
ment de la memoria grafica en un 50 %. 
Las animaciones son mas suaves, y todos 
los babalities, friendships, animalities y fata- 
lities, adquieren una nueva perspectiva. 

La realizacion de ((Mortal Kombat 3» ha te- 
nido, como en la segunda parte, a Boon y 
John Tobias como principals artifices, con- 
tando con la colaboracion de Steve Beran, 
Tony Goskie, Dave Michicich y John Vogel. 
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Una increible aventura de 
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Distribuidos por: 



Tan real que los juqadores 
profesionales ensayan las jugadas 
en el ordenador antes de 
practicarlas en la mesa de billar. 



© Interplay Productions y Virtual Image 

PrnrliirtinnQ Tnrlrvc Inc HArorhrtc roean/ar bvo 
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de golf con 
una cuidada fUmacion 
que te transporta hasta el 
green de uno de los mas 
bonitos y dificiles campos 
del circuito profesional 
americano. 
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iviras una aVoitura en M mundo casi 
aj^otide Ia| ^titur.^ piensan por si 
ismas y \ propios problemas. 

Un mundi^M la tecnologia y la 
magia van de mano en mano. 



magia y peligro. 



© Interplay Productions y Celeris. Virtual Pool es una marca registrada 
de Interplay Productions. Todos los derechos resen/ados. 
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© Interplay Productions y Griffin Fathom. Todos los 
derechos reseivados. 



! 0 Interplay Productions y Software Heaven, Inc. Todos los derechos reservados 

DUNGEON MASTERS es una marca registrada de Software Heaven, Inc. ^ ^ 








EL COMBATE ES CADA VEZ MAS DURO 




AC ABA DE VER LA LUZ — YA SABEMDS 
DDNDE, C LARD- LA ULTIMA J D YA DE 

Named para Playstation. Dis- 
pue STD A HACERSE CDN UND DE 
LDS PUESTDS MAS I M PD RTANTES EN 
EL RANKING DEL BE* 

AT 7 E M UP, «TEKKEN» 

LLEGA PARA PLANTAR 
DURA BATALLA EN EL 
NUEVD SOFTWARE, Y 
ND SOLD A NIVEL DE 
JUEGD. MlENTRAS SE- 
GA Y A M 2 EDNTINLJAN 

EL DESARROLLD DE «VlRTUA FIGH- 
TER 2 » para Saturn — dispdnible, 

6CUANDD?-, LA ALIANZA ENTRE SONY 

y Named prdsigue su imparable 

CARRERA, A LA QUEL NADIE PARECE 
CAPAZ DE PDNER DB5TACULD5. 




C uando hablabamos del desarro- 
1 1 o de «Tekken» en formato re- 
creativa -ver Micromania n- 2, 
marzo 95- ya se podia intuir que la ver- 
sion PlayStation del ultimo juego de 
Namco no podia hacerse esperar. 

La causa no era otra que la nueva placa 
sobre la que se estaba programando el 
juego, el System 
1 1 . Basicamen- 
te, una version 
optimizada del 
hard PlayStation 
domestico, que 
aporta una im- 
portante ventaja 
sobre el resto de 
los arcades de la 
compania japone- 
sa: el codigo 

fuente que utilizan ambos es casi el mis- 
mo. Evitando asi la tarea de una repro- 
gramacion completa, con los inconve- 
nientes de una posible perdida de 
calidad, al pasar de un formato a otro, 
«Tekken» viene a demostrar el buen es- 
tado de salud de que gozan los equipos 
internos de desarrollo de Namco. 

El juego es un beat’em up claramente 
inspirado en la filosofia de «Virtua 
Fighter», pero no limitado por esta 
circunstancia, en ningun sentido. 
Para empezar, el apartado grafico, cui- 
dado con especial mimo, ofrece al usua- 
rio un despliegue asombroso de textu- 
ras y sombreados, que hace pasar casi 
inadvertidos los poligonos con los que 




estan construidos los personajes. Ocho 
luchadores en total pone «Tekken» a 
disposition del jugador -Yoshimitsu, Ni- 
na, Law, Kazuya, Paul, Jack, King y Mi- 
chelle-, mas una serie de enemigos fi- 
nales -como Lee o Heihachi, no uno tan 
solo- dotados de una variedad de gol- 
pes y combos realmente asombrosa, y 
unos movimientos suaves y precisos, 
con respuesta al pad muy conseguida. 

A diferencia de otros CD’s de PlaySta- 
tion, como el «Toh Shin Den» de Taka- 
ra, «Tekken» siempre desarrolla los 
combates en un unico piano de juego, 
en el que se situan los luchadores en li- 
za, rotando las camaras y efectuando 
zooms a una velocidad pasmosa para 
realzar la perspectiva tridimensional del 
entorno. Lo mismo que ocurre con «Vir- 
tua Fighter)). Y recordemos que uno de 
los principales responsables de la pro- 
gramacion estuvo involucrado en AM2, 
con el proyecto «Virtua Fighter)). 

Fondos bitmap, con varios niveles de 
scroll y “rings" 3D en los que transcurre 
la lucha, se combinan con las tres pers- 
pectives posibles de juego. 

La repeticion de los golpes finales es 
otra de las caracteristicas destacables 
en «Tekken». Una secuencia que se 
contempla desde un angulo distinto, 
que el juego escoge aleatoriamente, y 
que transcurre a camara lenta, para 
una mayor espectacularidad. 

Contando con factores como la apari- 
cion en el mercado antes que su mas 
directo competidor, «Virtua Fighter 2)>, 
a nivel domestico, y una calidad que, 
fuera de nuestras fronteras, todas las 
publicaciones reconocen como sobre- 
saliente, Sega y AM2 van a tener que 
dar el Do de pecho para sorprender a 
un publico cada vez mas exigente. 

TEKKEN: Muestra cedida por Rafael Gon- 
zalez (Dream Games /(91) 377 45 59] 
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PCMANIA, la revista 
de informatica personal 
mas vendida. 



EL 3DO EN LUCHA 

Yuyo Hakuzo 



E l genero del be- 
atem up se nie- 
ga a abandonar 
la busqueda de nue- 
vos caminos y tecni- 
cas, haciendo bueno 
el refran de "renovar- 
se o morir”. Quiza pop 
esta razon, y por in- 
tentar sorprender un 
poco al cada vez mas 
experimentado y sa- 
bio usuario, Tomy, co- 
nocida multinacional 
del sector juguetero, 
se ha decidido a lan- 
zar «Yuyo Hakuzo» pa- 
ra 3DD. En Japon, 
eso si. Y por estar 
destinado a tan pecu- 
liar publico, capaz de 
fagocitar todo aquello 
que se les ofrezca, pero con unos gustos muy marcados en deter- 
minados asuntos, la influencia del manga y el anime se deja notar 
continuamente en el juego. 

Basicamente, es un arcade de lucha, si, pero las numerosas y va- 
riadas escenas de animacion, y el tono que muestran los movimien- 
tos de los luchadores, asi como el propio desarrollo de la competi- 
cion, le convierten en un tltulo especialmente indicado para los 
amantes de lo japones. 

Quizas una de las caracteristicas mas importantes del juego sea la 
cantidad. Cantidad en luchadores, cantidad en golpes y combos, y 
cantidad -gran cantidad- de combates. 

Como cantidad de animadores han debido usar en Tomy para la reali- 
zacion de estos personajes y sus movimientos. Y es que la inspiration 
manga dificilmente se puede pasar por alto. 

Resulta, sin embargo, algo chocante al principio el diseno del pro- 
grama. Su estilo de dibujo animado ofrece unos sprites sumamente 
estilizados, cuya mayor virtud radica en, precisamente, su animacion. 
La jugabilidad de «Yuyo Hakuzo» es otro punto que no se puede obviar. 
Partiendo de las numerosas opciones de combate, que abarcan des- 
de los entrenamientos, y los combates simples -uno o dos jugado- 
res-, hasta la competicion total en que todos los personajes entran en 
liza, todos y cada uno de los luchadores del juego poseen su tecnica 
espetifica, sus combos particulares y sus correspondientes niveles 
de fuerza, agilidad, resistencia, etc. 

Se puede decir, en definitive , que «Yuyo Hakuzo» es una manera dife- 
rente, y muy atractiva, de enfrentarse al genero, una vez mas, pero 
con renovadas fuerzas. 

Yuyo Hakuzo: Muestra cedida por Rafael Gonzalez 
(Dream Games / (91)377 45 59) 




Analizamos el sistema operativo 
que todos estabamos esperando: 



Microsoft Windows 95. 
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EN EL CD-ROM | 

LOS COCHES 
DEL FUTURO 



Los coches del.ano 2.000 

k. n.- 1 1 



Los Coches 
del ano 2000 
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Como seran 
los vehiculos 
que recorreran 
nuestras calles 
en el ano 2000. 




Y ademas... mas de 25 programas shareware 
para transformar tu ordenador en una 
poderosa maquina multimedia. 






ESTRENOS INTERACTIVOS 



D urante nuestra visita al 
ECTS, en Londres, tuvimos 
el primer contacto con los 
primeros titulos que CIC/Viacom, 
recientemente nacida al mundo de 
la distribution de software, tenia 
previsto lanzar en breve. Pero la 
noticia no es esa, sino que el suso- 
dicho lanzamiento ya es un hecho. 
Entre el producto que vamos a en- 
contrar en la 
calle, de esta 
nueva distri- 
butors, exis- 
ten titulos pa- 
ra todos los 
formatos, PC 
y consola. 

En compati- 
bles, la oferta, 
en principio, 
es mayor. Uno 
de los prime- 
ros juegos de 
los que pode- 
mos hablar es 
«Jump Raven», 
un arcade pa- 
ra Windows, 
en el que, sin 
embargo, po- 
demos desta- 
car un desa- 
rrollo casi de 
aventura, y en 
el que destaca 
sobremanera 
su calidad gra- 
fica. Ganador 
del “Apple/Ja- 
pan CD-ROM 
Contest”, 

((Jump Raven» es una fantasia futu- 
rista en la que el caos ha invadido 
las ciudades, y la unica ley es la de 
las armas. Nosotros somos los en- 
cargados de mantener el orden a 
base de, por supuesto, mano dura. 
El siguiente en la lista es ((Direc- 
tor's Lab», lo que se ha dado en lla- 
mar la primera herramienta inte- 
ractive multimedia en CD-ROM, 



para ninos. Basicamente, ((Direc- 
tor's Lab» permite crear videos 
musicales, controlando totalmen- 
te todas las fases de produccion: 
video, audio, efectos especiales, 
edicion, visionado, etc. 

((Club Dead» es otro de los atracti- 
vos productos para PC de Viacom. 
Se trata de una aventura de excep- 
cional calidad grafica, producida en 
colaboracion 
con MTV, y en 
el que el pecu- 
liar estilo del 
canal de tele- 
vision marca 
la pauta en 
cuanto a dise- 
no y estructu- 
ra se refiere. 
Los titulos de 
CIC/Viacom 
no se acaban 
aqui. ((Are you 
Afraid of the 
Dark?», ((Star 
Trek. Deep 
Space Nine)) 
o ((The Tale of 
Orpheo’s Cur- 
se)), son mas 
productos 
que llegaran 
hasta noso- 
tros en breve. 
En el area de 
consolas, el 
titulo con el 
que la com- 
pania planea 
lograr todo 
un exito es la 
adaptacion de la popular serie de 
animacion ((Beavis & Butt-Head)), 
protagonizada por los dos perso- 
najes que le dan nombre, que se 
han hecho famosos por sus “deli- 
cados" modales y su "simpatia”. 
Probablemente, uno de los juegos 
menos indicados para espiritus 
muy sensibles, pero increiblemente 
divertido. 




ATARI JAGUAR 
SE PRESENTA 
OFICIALMENTE 
EN ESPANA 




E l pasado 5 de abril, se presento en ho- 
tel La Habana, en el madrileno Paseo 
de la Habana, de forma oficial, Atari 
Jaguar en el mercado espanol. 

La primera consola de 64 bits existente en 
el mercado, se distribuye, desde este mis- 
mo mes en nuestro pais, por la empresa 
barcelonesa Products Final, que se ha he- 
cho responsable de las areas de hardware y 
software. 

Jean Richen, Marketing Manager para Euro- 
pa de Atari Corp., actud como ilustre ofician- 
te de la presentacion, ofreciendo a la prensa 
especializada la vision del mercado y los obje- 
tivos que persigue Jaguar en el mismo, apos- 
tando fuertemente por los nuevos soportes 
en CD. De hecho, el Jaguar CD tambien se 
encuentra disponible desde mayo en nuestro 
mercado. 

La enorme cantidad de juegos que ya se en- 
cuentran disponibles, asi como todos los lan- 
zamientos que, en cartucho y CD, se produz- 
can a partir de la fecha, apareceran en 
Espana al mismo tiempo que en el resto del 
mundo. En riguroso estreno pudimos con- 
templar algunas espectaculares imagenes de 
programas como ((Blue Lightning)), ((Fight for 
Life» o ((Creature Shock)), que no hacen sino 
augurar un esplendido futuro en nuestro pais 
a la recien iniciada andadura de una de las 
consolas mas atractivas del momento. Y lo 
mejor de todo, la confirmation del precio a 
que se lanza tanto consola como CD, 39.999 
ptas. Los juegos, dependiendo de la cantidad 
de megas que incorporen, oscilaran entre las 
8.000 y las 1 3.000 pesetas. 
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^ ^con el objetivgwe destronar al actual rey de l os 

'ordmador, el y a legendhrio DOOM ” 

* * tolARIO 16 ' ’ ' 

‘ El programa que hard caer qDO'OM... uno de los mas *1 ograjlos programas de accion.. 
una calidad grdfica con detallesdncretbles, que aleanza cotas elevadisimas... una 
violencia extremada que no le hace recomendable para ciertas edades” 



RISE OF THE TRIAD 



% MICROMANIA , 

"... . absol\ii ament e revoluctynario ” 

• • Wf % % PC MAGAZINE , — 

Un nuevo mito 3D. El nivel de realismo de Rise of The Triad es sorprendente 

OK jC 

" Rise of The Triad sera uno de los iuegos mas espectaculares de este afio” 

PC MANIA 



iQuienes somos nosotros para discutirlo? 



Como miembro del grupo de elite HUNT de las Naciones 
Unidas deberas devastar y destruir... para asegurar la paz 
en la tierra 



Estas equipado con el armamento mas avail zado januls visto. 
Pero... perils capaz de acabar con cientos de tcrroristas y 
asesinos reclutadas por la secta de EL OSCURO 



TFSM 



Podras Volar, malar y apuntar ;irriba yabajo, convcrtirte 
en un perro. sal tar, romper cristales. 
jlncluve editor de niveles aleatorios! 



Insulta cruelmente a tus oponentes a traves del microfono 
de tu tarjeta de sonido en los juegos nuiltijugador 



iAun mas! Increiblcs cncmigos digitalizados. 
equipados con las armas mas sofislicadas y 
dcsiructoras. cspcluznanlcs cfcctos de sonido. 
niebla, relampagos. etc... 
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LA «NUEVA» ANIMACION 



LA JUSTICIA 
DE ACCLAIM 



Reboot 

A principios de los 80 las pantallas 
cinematograficas comenzaron a 
verse beneficiadas de Ids avances 
logrados en animacion por ordenador. 

Peliculas como «Starfighter. La Aventura 
Comienza» («The Last Starfighter»], «EI 
Secreto de la Piramide» («Young Sherlock 
Holmes»] y sobre todo «Tron» («Tron»), 
el fabulosG -e injustamente machacadG 
por la critica- filme de Disney, fueron 
avanzando un futuro y unas tecnicas que 
culminaron en largometrajes como «EI 
Cortador de Cesped» («The Lawnmower 
Man») o «Terminator 2 El Dia del Juicio» 

[((Terminator 2. Judgment Day»). 

Ahora, la mas avanzada tecnologia en este campo llega hasta la television con 
((Reboot)). 

Canal + emite desde el dia 1 5 de abril una serie cuyo caracter marcadamente 
vanguardista, tanto por su contenido como por las tecnicas que emplea -es la 
primera serie para TV realizada integramente con animacion por ordenador- se 
adecua perfectamente al espiritu de uno de los canales mas innovadores del pa- 
norama audiovisual espanol. 

((Reboot)) esta compuesta por trece episodios, y su trama se desarrolla en el in- 
terior de un PC que absorbe a su dueno, Bob, llevandole hasta la ciudad de 
Mainframe. Alii, el protagonists de la serie tendra que luchar contra el malvado 
Megabyte, un poderoso virus que pretende apoderarse de la ciudad. Bob tendra 
que enfrentarse a numerosas amenazas que, en forma de videojuegos, surgiran 
en su camino, con rivales como alienigenas, ninjas, comecocos, etc. 

La serie ha sido producida por Limelight Productions, Meridian Broadcasting y 
Polygram Video. Un cuarteto de prestigiosos animadores britanicos han sido los 
responsables de la realization: John Grace, Gavin Blair, Ian Pearson y Phil Mit- 
chell, y el productor ejecutivo ha sido Steve Barron [((Tortugas Ninja))]. 
((Reboot)) ya ha sido emitida en las cadenas ABC e ITV, y calificada por la critica 
como "un proyecto innovador que ha abierto nuevos caminos en el mundo de la 
animacion". 

Mas adelante, procuraremos informaros con mas detalle sobre todo lo que ha 
rodeado a ((Reboot)). 




E l pasado mes, durante una visits reali- 
zada al cuartel general de Acclaim, en 
Estados Unidos, tuvimos la oportunidad 
de contemplar sus proximos proyectos en el 
mundo de las consolas y ordenadores, aparte 
de realizar un fantastico paseo par Acclaim 
Studios, el lugar donde la compahia desarro- 
lla sus trabajos e investigaciones en tecnolo- 
gia de vanguardia, realizando peliculas de ani- 
macion, sobre las que se basaran futuros 
proyectos para las nuevas maquinas -((Alien 
Trilogy)), por ejemplo-, y que se han podido 
contemplar en muestras como Siggraph o 

Imagina. 

Pero no olvidemos 
los juegos que nos 
llegaran en breve, 
y, sobre todo, no 
nos olvidemos de 
((Judge Dredd» el 
mas reciente pro- 
grama de Ac- 
claim, version de 
la pelicula del mis- 
mo nombre prota- 
gonizada por el 
musculitos Stallone, cuyo estreno en Espafia 
es inminente. A su vez, basada en un popular 
heroe de comic, ((Judge Dredd» nos pone en 
el papel de un justiciera del siglo XXII, encar- 
gado de mantener la ley y el orden en Mega 
City, victima del caos y la inseguridad total. 
Prevista su aparicion en formatos Sega, Nin- 
tendo y, mas adelante, PC CD-ROM, ((Judge 
Dredd)) sera el aperitivo de la, tambien adap- 
tacion de la pantalla grande, ((Batman Fore- 
ver)), cuya fecha de lanzamiento es todavia 
provisional. 




OFERTA ESPECIAL PARA LOS LECTORES DE MICROMAN IA 



VALE DESCUENTO 

1.000 PESETAS EN TU COMPRA DE «FLIGHT UNLIMITED” 

IMombre. 

Apellidos. 

Direccion 

Localidad 

C o d i g o Posta I..................................... 

T elefono 




Promocion valida solo en los CENTROS MAIL o en MAIL VXC, desde el 25 de Abril de 1 995 al 20 de Junio de 1 995. 
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MITICA EN EL PANORAMA DE LA INFORMATICA MUNDIAL. 






FICHA TECIMICA 

Procesador 1: 

GPU (Procsudor Grafico) 

- Arquitectura RISC de 32 bits. 

• 84 registros de 32 bits. 

- Acceso directo a los 64 bits del bus de 
datos. 

- 26.591 MIPS (Millones de instrucciones 
por segundo). 

- 26.591 MHz. 

- 4 KB SRAM interna (sin estados de 
espera). 

- Programable. 

Procesador 2: 

Object Processor 

- Arquitectura RISC de 64 bits. 

- Procesador programable, configurable 
como distintas arquitecturas de video. 

Procesador 3: 

Blitter 

- 64 bits. 

- Soporte hardware para Z-buffering y 
Gouraud. 

Procesador 4: 

DSP (Procesador de Serial Digital) 

- 32 bits (registros de 32 bits). 

- 26.6 MIPS. 

- 26.6 MHz. 

- 8 KB SRAM interna (sin estados de 
espera). 

- Calidad de sonido CD (16 bits estereo). 

- 2 conversores DAC. 

- Sintesis de sonido por tabla de on- 
das, sintesis FM, sintesis FM Samples, 
sintesis AM. 



Procesador 5: 

Motorola 68000 (coprocesador) 
- 13.3 MHz. 






ea como fuere, la unica reali- 
dad es que Jaguar ya se dis- 
tribuye en Espaha de manera 
oficial. Algo de lo que todos 
nos congratulamos. 

Pero la historia que acompa- 
na a la consola de Atari tiene 
miga. Desde el mismo mo- 
mento de su diseno y produc- 
cion, el extrano camino reco- 
rrido por la primera maquina 
de 64 bits que existe en el 
mercado, hasta hoy, hace 
pensar que el simple hecho 
de poder disfrutar ahora mismo de ella, 
sea casi como un pequeno milagro. 

CASI DIEZ ANOS DE HISTORIA 

Puede sonar fantastico, pero la verdad es 
que el proyecto Jaguar procede de las in- 
vestigaciones que, hace casi una decada, 
comenzo Atari sobre las consolas de ultima 
generacion. 

A finales de los 80, la compania se em- 
barco en dos proyectos simultaneos: una 
consola de 32 bits, llamada Panther, y 
una de 64 bits, llamada Jaguar. Aun no 
esta demasiado claro si la Panther era, 
realmente, una consola de 32 bits. Su ar- 
quitectura, en la que se incluian tres pro- 
cesadores -un Motorola 68000 a 16 
Mhz, un procesador grafico y un Ensoniq 
para el sonido, con 32 canales de salida- 
no daban pie a pensar tal cosa. El hecho 
fue que el proyecto Jaguar evoluciono mu- 
cho mas rapido, con unos resultados mu- 
cho mejores, por lo que Atari abandono 
la Panther para dedicarse a sus 64 bits. 
Pero la cosa no acaba aqui. La primera 
maquina de alta tecnologia construida en 
los USA, realmente no ha sido fabricada 
por Atari. 

La investigacion sobre la Jaguar llevo tres 
anos de trabajo a Atari, pero su produc- 
cion y manufacturado corresponds a la 
delegacion en Charlotte [Carolina del Nor- 
te], de IBM, y Comptronex, en Colorado 
Springs. 

La razon no es otra que un contrato en- 
tre Atari e IBM -nada menos que 500 
millones de dolares-, por el que el mon- 
taje, pruebas y empaquetado de la Ja- 
guar correspondia al gigante azul. La 
distribucion final era ya tarea de Atari. 
Sin embargo, IBM no ha tenido nada que 



ver en cuestion de diseno e ingenieria. 
Curiosidades de la vida. 

El diseno real de la maquina, aunque si- 
gue manteniendose en secreto, se rumo- 
rea que se realizo en colaboracion con 
Flare -la circuiteria-, una compania bri- 
tanica que trabajo con Atari, por media- 
cion de Jez San, la cabeza de Argonaut 
Software. Pero, eso si, los chips fueron 
desarrollados por Toshiba y Motorola. 

LA POLEMICA SALTO 

Y precisamente por el Motorola 68000 
(13.3 MHz) que incorpora, llego la gran 
polemica: ^una maquina de 64 bits con 
un chip de 1 6? ^Como se come eso? Con 
una copa de buen vino... Bromas aparte, 
la verdad es que las multiples discusiones 
sobre el tema no han tenido otro resulta- 
do que la confirmacion de que la gran ma- 
yoria de componentes de la Jaguar son 
de 64 bits, asi como el bus de datos 
(con una velocidad de 106.4 MB/s] -ver 
Micromania 1, Febrero 1995-. 

De todos modos, los resultados que pue- 
de obtener Jaguar, hacen olvidar el deba- 
te sobre si su hardware es, o no, de 64 
bits. Los cinco procesadores que emplea, 
permiten la gestion de mas de 850 millo- 
nes de pixels por segundo -como ejemplo 
comparativo, 3D0 maneja 64 millones-, 
los efectos visuales potenciales que permi- 
te abarcan desde el mapeado de texturas 
en 2 y 3D o el morphing, hasta la resolu- 
cion de pantalla programables, pasando 
por scaling, rotaciones, distorsiones, 
sombreados, transparencies... 

Por ultimo, aunque no menos importan- 
te, queda tratar uno de los temas mas 
peliagudos de la consola: el precio. 
Frente a la gran competencia que supon- 
dra la aparicion de consolas como Saturn 
o PlayStation, en otono, el simple hecho 
de aparecer antes en el mercado ya su- 
pone una ventaja. Sin embargo, lo que 
mas suele interesar al comprador es el 
desembolso que le supondra la adquisi- 
cion de una de estas consolas. Mientras 
Sony y Sega aun no han decidido nada, de 
forma oficial, Jaguar ya tiene un precio 
establecido: 39.999 ptas. 

Atari Jaguar tiene todo el future por de- 
lante, como nosotros, para disfrutarla. 
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Una autentica 
avalancha 



Donde Jaguar tendra que demos- 
trar de verdad todo su potencial 
es, evidentemente, en el momen- 
to en que un cartucho o un CD se 
ponga en funcionamiento. 

Al menos, en lo referente a va- 
riedad, el usuario no podra te- 
ner ninguna queja. Solo este ve- 
rano habra en el mercado mas 
de cincuenta titulos. La enorme 
lista de third parties -progra- 
madores de juegos- que han di- 
senado, o estan en pleno desa- 
rrollo, de juegos para Jaguar 
permite contemplar, no solo el 
presente, sino el futuro de la 
consola con grandes esperan- 
zas. Como ejemplo, podriamos 
citar Ocean, US Gold, Virgin, 
Midnight Entertainment, UBI 
Soft, Ready Soft, Williams, 
21st Century, Time Warner, y 
un largo etcetera que podria 
llenar varias paginas. 

Todos los juegos, que se pueden 
considerar como clasicos de Ja- 
guar, apareceran en Espana al 
mismo tiempo que se preven 
nuevos y originales titulos. En el 
primer grupo podriamos encon- 
trar «Alien vs Predator», «lron 
Soldier», ((Crescent Galaxy)), 
«Raiden)>, ((Checkered Flag((, 
((Tempest 2000)), «Dragon)>, 
«Cybermorph», «Kasumi l\linja», 
etc. Como nuevos en la arena en- 
contraremos nombres como 
((Rayman)), ((Fight for Life», 
«3Super Burn Out)), ((Blue Light- 
ning)) (CD), ((Ultra Vortex», ((Po- 
wer Drive Rally)), «Soul Star))... 
Existen, ademas, versiones espe- 
ciales de algunas adaptaciones 
para Jaguar de titulos miticos co- 
mo ((Doom)), que incluye mas ni- 
veles que en el juego original. 
Algunos de los programas estre- 
lla que se perfilan como las joyas 
del aho son ((Primal Rage)), ((Bat- 
man Forever)) y ((Creature 
Shock)) (CD), verdaderas maravi- 
llas para la consola de Atari, que 
crearan una legion de fanaticos 
en nuestro pais. 

El precio de todos los juegos os- 
cilara entre las 8.800 y las 
13.700 ptas, en funcion de la 
cantidad de megas que incorpo- 
ren las placas -entre 16 y 32 
megabits-. Aunque, en teoria, un 
cartucho de Jaguar puede so- 
portar hasta 6 MB de datos 
comprimidos (48 megabits). Lo 
que si es cierto es la inclusion de 
EEPROMs (Electrically Erasable 
Programmable Read Only Me- 
mory) en las placas de los cartu- 
chos, para salvar partidas sin 
-otra vez, en teoria- limite. 





(O JAGUAR CD 

O Sin lugar a dudas, uno de los accesorios mas apetitosos para Jaguar, 
O que se encuentra disponible desde este mismo mes de mayo. 

El lector CD de Atari Jaguar es un double speed, cuya tasa de trans- 
ferencia se situa en una cifra cercana a las 350 K/s, aunque en su 
modalidad de audio CD corre a una velocidad normal de 1 75 K/s. 

El tiempo de acceso calculado es de 210 ms, algo bastante rapido 
^ para un lector estandar. Aunque quiza, lo mas desta cable del CD 
*+“ sea que su interface de conexion a la consola, posea un bus de datos 
m ^ modificado que le da acceso directo a los procesadores, permitiendo 
una mayor efectividad en la transferencia de graficos y sonido. 

La capacidad estimada de un CD-ROM de Jaguar ronda los 790 MB 
qj -unos 6300 megabits-, y ademas posee un slot para la insercion 
^ de cartuchos, que no obliga a desmontar el lector cuando se quiera 
jugar a uno de los programas " nor males ". 

Como una de sus caracteristicas mas destacables se puede men - 
cionar el FMV a pantalla completa, a 24 fps. La tecnologia de des- 
compresion de video CinePak -licenciada por SuperMac Technolo- 
gies-, a si lo permite. Como ejemplo en este sentido, Time Warner ya 
tiene licenciadas un buen numero de secuencias de sus peliculas , 
para su uso en los juegos en CD de la Jaguar. 

El Jaguar CD presenta, ademas de compatibilidad con audio CD, el 
CD+G como otra opcion. Tambien se rumorea la posibilidad de que 
aparezca, con un cartucho suplementario, la compatibilidad PhotoCD 
y hasta el MPEG, tambien con cartucho de descompresidn. 

En el tema del audio, Jaguar incorpora, ademas, una opcion que no 
existe en otras maquinas CD, el VLM [Virtual Light Machine], que 
crea y presenta disehos graficos en video -bastante psicodelicos- 
en respuesta a la musica. En total, existen hasta 81 configuraciones 
distintas de disehos en el VLM. 

El precio con el que saldra a la venta el Jaguar CD es el mismo que el 
de la consola, 39. 999 ptas, con lo que el usuario puede obtener un 
sistema multimedia de 64 bits, por un precio total de 80. OOO ptas. 
Algo bastante asequible. 

JAG LINK 

Una de las mas potentes opciones de juego de Jaguar radica en la 
posibilidad de actuar en red, conectada a otras consolas, con una dis- 
tancia maxima de 30 metros entre dos maquinas distintas. 

El sistema de cable Jag Link, soporta un minimo de dos usuarios con el 
mismo juego. El cable que utiliza es un standard RJ1 1 (linea telefonica], 
que estara disponible a partir del segundo trimestre del 95. 

JAGUAR VOICE/DATA COMMUNICATOR 

Si antes mencionabamos la posibilidad de jugar en red, con conexion 
directa a otra consola, una de las opciones mas potentes y vanguar - 
distas de Jaguar radica en la posibilidad de comunicacion telefonica, 
utilizando las lineas normales -exactamente como un modem de or- 
denador-. Esta tecnologia ha sido desarrollada por Phylon Commu- 
nications, y no permite tan solo jugar entre dos usuarios, sino hablar 
con un tercero utilizando un headset -casco-. Este accesorio estara 
disponible en el tercer trimestre del aho. 

V.R. HEADSET 

A finales de aho se presentara oficialmente el mas espectacular de 
todos los perifericos Jaguar, el casco de Realidad Virtual. La com- 
pahia encargada del desarrollo del mismo es Virtuality, una de las em- 
presas pioneras en este campo, y de mayor prestigio a nivel mundial. 
El acuerdo al que llegaron Atari y Virtuality en octubre del 94, march 
el inicio del proyecto que culminara en fechas navidehas. Los juegos 
que soporten el V. R. Headset tambien podran utilizarse en modo nor- 
mal, aunque el sistema no funcionara a la inversa, es decir, no podra 
utilizarse cualquier cartucho con el casco. 
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Consola 3DO 

Fabricante: 300 



NUEVOS LANZAMIENTOS 
GRAVIS 

Perifericos y tarjetas 




C on una campaha de inspiracion milagrosa, ha sido presen- 
tada oficialmente en el ultimo ECTS la nueva consola 3D0 In- 
teractive Multiplayer de la compahia surcoreana Goldstar. Segun 
los responsables en el Reino Unido, “el ECTS es un aconteci- 
miento clave para nuestros nuevos productos, especialmente el 
sistema 3D0", en el que han puesto sus aspiraciones. Esta ma- 
quina incorpora importantes mejoras de diseno, como un nuevo 
pad ergonomico de seis botones que proporciona un control 
mas preciso y que se equipa con una salida para auriculares y la 
posibilidad de conectarse en serie hasta ocho jugadores. El CD- 
ROM de doble velocidad es de carga frontal, motorizado y usa un 
interface IDE mejorado, que le permite reproducir todo tipo de 
CD de audio, Photo CD y Video CD -mediante un Modulo de Vi- 
deo Digital (una tarjeta FMV] no presente en el modelo de serie-. 
□tras caracteristicas tecnicas son su CPU de 32 bits RISC y 3 
MB de RAM, sus dos procesadores graficos de 32 bits que pro- 
porcionan alta resolucion y video a pantalla complete con calidad 
de TV; ademas, el sonido es estereo Surround de calidad CD. 
Con esta nueva maquina, Goldstar se engancha al carro del 3D0 
con unas prestaciones y diseno muy similares a los de sus com- 
petidores, con la ventaja de regalar «Fifa International Soccer». 



PIONEER Y APPLE RELANZAN EL MAC 

N o se puede calificar como menos de excelente idea la 
iniciativa de Apple de conceder licencias a otras empresas 
para que fabriquen clonicos de Macintosh, como ya hiciera IBM 
en su tiempo con el PC. Los resultados estan a la vista, por lo 
que las aspiraciones de Apple van por el mismo camino, sin 
ninguna duda 

Una de las grandes empresas que se ha sumado ultimama- 
mente a la idea de fabricar "Compatibles Mac" ha sido Pioneer, 
que ha obtemdo licencia del sistema operative MacOS que utili- 
zara en su linea de ordenadores personates A/V (audio/visual) 
que estaran dotados de los ultimos avances tecnologicos de 
Pioneer en el campo del sonido e imagen. Estos perifericos au- 
diovisuales son fruto de una politica de investigacion que ha da- 
do lugar al CD-ROM mas rapido de la industria -velocidad x 4,4- 
y a unidades de almacenamiento magneto-optico de ultra-alta 
capacidad (2,2 gigabytes]: sin olvidar que Pioneer fue el in- 
ventor del LaserDisc. La premisa seguida par la compahia 
japonesa en su colaboracion con Apple es la integracion de 
los ordenadores personales y los productos perifericos A/V. 
lo que consideran que dara buenos frutos en el futuro. segun 
palabras de los responsables de Pioneer. 



Fabricante: ADVANCE GRAVIS 





L os creadores de la 
aclamada tarjeta 
de sonido Ultrasound 
y de los joysticks y 
pads de mejores 
calidad y dura- 
bilidad en el 
mercado, ha- 
cen alarde de nuevas 
tecnologias en sus ultimos 
lanzamientos, precisamente en estos 
dos campos. 

Comenzando por los mandos de juegos e inde- T 
pendientemente de los ya conocidos gamepads y 
joysticks de los que se presentaron nuevas versiones, incluyendo 
una para Mac, Gravis se desmarca con dos productos concretos: 
Phoenix y Firebird. 

El Phoenix ya es un joystick conocido por su gran tamano y sus 
24 botones programables, y de el surge, como una version re- 
cortada, el Firebird con solo 17 botones. Facil de instalar, sin 
TSR, configurable automaticamente y virtualmente compatible 
con todos los juegos de accion o simuladores de vuelo existentes 
son sus principales caracteristicas. Es un poco mas pequeno 
que su predecesor, aunque mantiene su forma un poco "recor- 
tada" y cambia su color de negro a azul. Firebird es una logica 
evolucion de un producto tan completo, premiado y espectacular 
como Phoenix. 

Nuevas versiones de Ultrasound y MAX, con actualizaciones so- 
bre las originales, acompanan al nuevo modelo Ultrasound ACE 
en cuanto a tarjetas de sonido se refiere. La ACE es una tarjeta 
de tabla de ondas pensada como accesorio para la Sound Blaster 
de Creative u otra tarjeta de sonido FM. Usada en combinacion 
con nuestra tarjeta de sonido de 8 o 1 6 bits, ahade 32 voces de 
tabla de ondas profesional, asi como una serie de efectos de so- 
nido digitales, sin necesidad de ningun tipo de conector especial, 
directamente al slot. Dicha tabla se ubica en RAM dentro de la 
tarjeta, para permitir al usuario editar y modificar los 192 ins- 
trumentos, asi como crear nuevos sonidos para ahadir a los 192 

que se incorpo- 
ran en la ACE. 
Una forma de 
hacer esto pue- 
de ser usando 
«Patch Maker 
Lite», un nuevo 
software que 
Gravis ha crea- 
do para modifi- 
car las tablas 
de sonido de 
sus modelos 
Ultrasound. 
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MAXMEDIA TV Y 
TV/PRO 

Convertidores de 

\ 

Video a Pal 



Fabnicante: UMAX 



L os productos Maxmedia son convertido- 
res de imagenes VGA a sistemas PAL, 
por lo que permiten ver las imagenes del or- 
denador en un televisor convencional, y se 
presentan en dos modelos: TV y TV/PRO. 
□frecen una gran calidad de imagenes, con 
circuitos especiales de ultima tecnologia pa- 
ra reducir el parpadeo de imagenes -reduc- 
tores de Flick- permitiendo una visualizacion 
comoda y agradable en el televisor solo, o si- 
multaneamente, con el monitor. Facilitan la 
grabacion de imagenes del ordenador en vi- 
deo y su visualizacion en cualquier televisor. 
El modelo Maxmedia TV convierte imagenes 
VGA y SVGA con resoluciones de 640x480 




de forma directa. Las conversiones se reali- 
zan a modo PAL o NTSC con colores reales, 
mientras que la salida de imagen se puede 
hacer en Video Compuesto, S-VHS, RGB y 
VGA. Funciona solo en PC. 

Maxmedia TV/PRO puede ser conectado 
tanto a un IBM PC como a un Mac o NEC, 
ademas, no necesita drivers para ningu- 
na resolucion, con lo que trabaja a 
800x600 tanto en PAL como NTSC; 
ademas de tener control automatico de 
brillos y contrastes. 



APLICACIONES 

WordPerfect 5.1+ 

Enfocada desde un pun- 
to de vista eminente- 
mente practico, el objeti- 
vo de la obra es ayudar 
al lector a introducirse 
en la nueva version del 
procesador de textos 
mas difundido. 

RPH vuelve a dar en la 
diana para hacer mas fa- 
cil y llevadero el aprender 
y dominar WordPerfect. 
Dirigido tanto a usuarios de versiones ante- 
riores como a los que empiezan sus prime- 
ras andaduras por este inmenso universo, 
WordPerfect 5.1+ va a proporcionar una 
magnifica guia que conducira a dominar con 
su estudio las mas avanzadas y sofisticadas 
opciones y mejoras a los primeros, mientras 
que a los segundos les proporcionara una 
gran ayuda para dominarlas en breve. 

La obra incluye numerosos ejemplos e ilus- 
traciones que facilitan atin mas el aprendizaje, 
ya que no tiene en cuenta que el lector pueda 
tener conocimientos previos de su utilizacion. 
Hay que destacar la claridad y sencillez con 
la que esta redactada la obra, con apendi- 
ces y multitud de apartados, unidos a la ex- 
tremada sencillez de su manejo. Un libro 
muy recomendado a todos los niveles. 

526 Pags 4.200 Ptas. 

LUIS PALACIOS DEQUI 
RPH EDITORES 
NIVEL T 

APLICACIONES 

Guia completa de Microsoft 
Works 3 para Windows 

A traves de esta guia, el lector encontrara el 
tipo de informacion que necesita para enten- 
der el proceso de crear varies tipos de docu- 
mentos y modificarlos 
para que se ajusten a 
sus necesidades. 

La obra esta configurada 
en siete partes, cada 
una de las cuales va des- 
de el comienzo hasta las 
caracteristicas mas 
avanzadas. 

Estructurada a base de 
multitud de ejemplos, 
con una gran cantidad 
de graficos y con numerosos apartados de 
consejos practicos, hacen de esta guia una 
forma facil de llegar a conocer el programa. 

En definitiva, un libro recomendado para aque- 
llos que quieran informatizarse e incrementar 
su productividad en este tan amplio mundo 
de posibilidades que es la informatica. 

511 Pags. 4.500 Ptas. 

JOANNE WOODCOCK 
MCGRAW-HILL/MICROSOFT PRESS 
NIVEL "C" 



HERRAMIENTAS 

3D STUDIO Diserio de 
imagenes fotorrealistas 
tridimensionales 

La reciente aparicion 
del programa de Auto- 
Desk, ha supuesto una 
verdadera revolucibn en 
el campo de la imagen. 
Este libro explica simple 
y progresivamente, y 
con una amplia variedad 
de ejemplos, la utiliza- 
cion del programa para 
la creacion de formas 
tridimensionales. 

Estas formas, dotadas de revestimientos ma- 
teriales -maderas, metales, plasticos, etc.- 
asignables por el usuario, pueden ser ilumi- 
nadas y observadas desde diferentes puntos. 
Esta obra se asigna como una ayuda al libro 
de instrucciones. 

La configuracion de la obra ha sido lo mas 
sencilla posible. Esta forma de la que habla- 
mos es a lo largo de seis capitulos mas un 
apendice al final del libro, estructurados por 
las distintas materias que componen 3D 
Studio, contando con multitud de ejercicios 
de practicas, con el unico inconveniente de 
no estar resueltos. Una obra muy util para 
aquellos que necesiten saber mas sobre 3D 
Studio. 

420 Pags. 5.620 Ptas. 

ANTONIO AZPITARTE ALMAGRO 
EDITORIAL PARANINFO 
NIVEL M C" 

LENGUAJES 

C++ Guia de autoensenanza 

Este libro es original por- 
que ensena el leguaje 
C++ aplicando un meto- 
do de aprendizaje super- 
visado. Presenta cada 
vez una idea, seguida de 
ejemplos y ejercicios que 
ayudan a dominar cada 
tema. Este enfoque ase- 
gura la comprension to- 
tal de cada tema antes 
de pasar al siguiente. 
Todas las respuestas de los ejercicios plante- 
ados se encuentran aunados en uno de los 
apendices que hay al final de la obra. 

Como debe ser entendido, este libro esta ela- 
borado para aquellas personas que tengan un 
amplio conocimiento del lenguaje C. 

Se puede decir de la obra que es una magni- 
fica forma de aprender y dominar el lenguaje 
C++, siendo muy positiva la inclusion de un 
gran numero de ejercicios y sus respuestas, 
algo que en otras guias no encontraremos. 

466 Pags. 4.000 Ptas. 

HERBERT SCHILDT 
OSBORNE/MCGRAW-HILL 
NIVEL "C" 
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SHARE VISION PC3000 

Sistema de video-conferencia 

Fabricante: CREATIVE LABS 

A demas de llevar el sonido a los juegos de 
nuestros PC, en Creative Labs se han pro- 
puesto acercar a las personas, en la medida de 
lo posible, para facilitarles el intercambio de in- 
formacion y la colaboracion en proyectos, aun- 
que les separen miles de kilometros. Elio es po- 
sible gracias a Share Vision PC3000, un nuevo 
sistema de video teleconferences, que funciona 
sobre la linea telefonica normal, y que nos per- 
mite ver y conversar con una persona que se en- 
cuentre en cualquier parte del mundo. Este sis- 
tema ofrece videotelefono en la pantalla de nuestro ordenador, permite compartir 
aplicaciones, transferencia de ficheros y captura de imagenes de alta calidad. Sus presta- 
ciones son posibles gracias a una tarjeta compresora de audio, un fax/modem externo, una 
camara de video en color, unos cascos con microfono y una VideoBlaster RT3000, ademas 
del correspondiente software, y que todos juntos componen el producto final. 

Share Vision permitira a aquellos usuarios y empresas que puedan costearselo -cerca de 
1000 dolares- trabajar simultaneamente en cualquier aplicacion, aunque no este mas que 
en el ordenador de uno de ellos, asi como la comunicacion de voz, video y datos en tiempo 
real y todas las posibilidades que ello conlleva. 

Su principal ventaja es que no necesita una linea especial ISDN o Tl al funcionar directa- 
mente por la telefonica, aunque su elevado precio lo convierta todavia en un producto inac- 
cesible; pero es seguro que en un futuro no muy lejano muchos ordenadores tendran ins- 
talado este sistema. Es un paso adelante en el concepto de sistemas multimedia, como en 
su dia lo fueron los digitalizadores de video o los CD-ROM y, con el tiempo, sera un accesorio 
al alcance de todos los usuarios. 




G-VISION DX 

Tarjeta aceleradora grafica 

L a tarjeta grafica de este mes es de la presti- 
giosa marca Genoa, y se trata de un modelo 
que integra Video Digital MPEG junto con capaci- 
dades aceleradoras para el tratamiento de ima- 
genes. Sobre una arquitectura VESA de 32 bits 
va pinchado el micro de 64 bits CL-GD 5434 
de Cirrus, que proporciona resoluciones supe- 
riors a 1280x1024 con 16.8 millones de co- 
lores -solo en 800x600- y con un precario MB 
de RAM que es ampliable, no obstante, a dos. 
Es compatible con MPEG I y II consiguiendo ra- 
tios de 30 fps (frames por segundo) en NTSC, 
25 en PAL y 24 para Film; ademas de permitir 
un refresco maximo de 114 Hz en 640x480 
para imagenes y mas de 90 Hz en la misma resolucion para video digital. 

G-Vision DX es una tarjeta realmente rapida para quien necesite FMV (full-motion video] con 
unas necesidades de sistema bastante reducidas -386, 2 MB RAM, CD-ROM de simple ve- 
locidad y monitor VGA-, pero que, como es logico, obtiene mejores resultados cuanto mas 
potente sea el equipo en el que se instale. Ademas, su compatibilidad esta asegurada con 
todo el software existente, especialmente aquellas aplicaciones que funcionen bajo Windows 
y los ultimos titulos basados en el estandar MPEG. 




Flash 



Un grupo de cientificos es- 
t an trabajando en un inno- 
vador procesador, de nombre 
ARM 60 Amuletl. 

Dicho micro tiene la virtud de 
ser por completo independiente 
del reloj situado en la placa que 
gobierna el sistema y que pro- 
porciona los pulsos a los micros 
conwencionales para que reali- 
cen sus operaciones. Esta liber- 
tad permite al micro ir todo lo 
rapido que quiera para adelan- 
tarse al manejo de los datos a 
los demas componentes del or- 
denador. Se preve que este ter- 
minado a finales de aho. 

Thrustmaster completa su 
linea de controles para si- 
muladores de vuelo con TOS, si- 
glas de Throttle Quadrant Sys- 
tem, que se incorpora a sus 
joysticks para F-16. Esta cons- 
truido con plastico de alta re- 
sistencia, modelado de forma 
totalmente ergondmica que pro- 
porciona un control total y co- 
modo sobre todos los aspectos 
del simulador. 

PERM es el nombre de la 
nueva tecnologia sobre la 
que inwestigan Seagate y Sony 
para producir discos duros con 
capacidades superiores a los 
que existen actualmente, sin 
sacrificar velocidad de acceso. 
Gracias a esta tecnologia, Sony 
ha conseguido una forma de in- 
crementar la densidad de las 
pistas de estos nuewos discos, 
que se fabricaran en un mate- 
rial plastico similar al de los CD. 

La compahia inglesa Dev- 
com ha creado un produc- 
to llamado Black Widow SCAN 
FX que reune en una sola ma- 
quina un escaner y un fax, 
ademas de una fotocopiadora. 
Tiene el tamaho de una caja de 
zapatos, pero puede manejar 
hojas de tamaho hasta DIN A4, 
siendo su calidad de escaneo 
profesional con resoluciones su- 
periores a 1200 ppi [puntos 
por pulgada) en color de 24 bits 
o escala de grises. Ademas, el 
fax/modem es de 9800 bau- 
dios y la fotocopiadora puede 
realizar copias en color. Com- 
pleto, practico, y a un precio de 
379 libras. 
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EUROPRESS SOFTWARE 

□ isponible: PC, PC CO-ROM 
V. Comentada: PC CO-ROM 
CREAOOR DE JUEGOS 



Hace ya al- 
gun tiempo 
os presenta- 
mos la version in- 
glesa. Ahora ha sido 
publicado en nuestro 
pais, con manual y me- 
nus bien traducidos al castellano, para que lo aprovechemos al 
maximo creando nuestros propios juegos, poniendo para ello 
mucha imaginacion y creatividad. 



mismo 



A demas de esos dos factores, de los 
que todos andais sobrados, los uni- 
cos requerimientos son Microsoft 
Windows y un raton, amen de emplear al- 
gunas horas de nuestro tiempo en algo tan- 
to o mas divertido que jugar: crear juegos. 
Que nadie se frote las manos pensando ha- 
cerse rico programando «Doom lll», porque 
los tiros no van por ahi, pero la calidad y 
complejidad de los juegos que creemos solo 
depende del tiempo invertido y de nuestra 
habilidad y conocimiento del programs. 

BUENO, BOINIITO V FAOIL 

En un primer vistazo uno se puede quedar 
un tanto abrumado con la multitud de op- 
ciones que nos aporta el programs, asi co- 
mo por el tamano del manual. Pero si acto 
seguido nos ponemos a practicar con el, se 
disipan nuestros temores: su manejo es 
simple y claro, y las posibilidades se van 
abriendo ante nosotros de manera progre- 
siva. Es intuitivo y dispone de una completa 
ayuda, permite aprender su manejo con fa- 
cilidad y el manual, lejos de ser un tocho in- 
tragable, constituye una buena guia de refe- 
renda. Ademas, la traduccion es exquisita, 





muy cuidada, respetando la estructura e 
idea del programs original. 

Convertir una idea original en algo jugable 
no nos llevara mas de una hora, aunque 
nunca tendremos la seguridad de que nues- 
tro trabajo esta terminado, ya que las mo- 
dificaciones que podemos llevar a cabo son 
casi ilimitadas. La profundidad y amplitud 
que queramos dar a nuestro juego decidira 
plenamente el trabajo, por 
lo que lo mejor es empezar 
con un proyecto pequeno 
que podamos ampliar. 

SIMPLE V 
POTENTE 

No debemos preocupar- 
nos por la variedad, ya que 
las posibilidades son am- 
plias, y dan lugar a cual- 
quier tipo de juegos: plata- 
formas, arcades de naves, 
cameras de coches y otros 
muchos que salgan de 
nuestra imaginacion. 

Los diez juegos de ejemplo 
que incorpora serviran de 



base de cara a crear los nuestros propios. 
El numero de librerias de dibujos y sonidos 
incluidos en el CD es muy grande, aunque 
queda bastante reducido en la version dis- 
kette, pero, no obstante, ambos permiten 
importar imagenes de diversos formatos, 
as! como animaciones FLI, textos y archivos 
de sonido WAV y MID. Ademas, las image- 
nes pueden ser modificadas facilmente con 
ayuda de una utilidad grafica incorporada. 

El interface empleado es muy sencillo de ma- 
nejar y muy comprensible y potente, pues 
delega en nosotros las funciones creativas 
realizando el las mas mecanicas y tecnicas, 
permitiendo cualquier tarea de edicion. 

Los juegos que podemos crear con «Klik & 
Play» son ilimitados, tanto en variedad de 
los mismos como en el numero de fases o 
elementos que pueden contener. Nada mas 
plasmar nuestra idea ya 
podremos comenzar a ju- 
gar con ella y dar retoques 
sobre lo que sera la ac- 
cion definitiva, alterando 
parametros, como veioci- 
dad, sonidos, personajes, 
vidas, etc. 

La libertad es total, y la 
eleccion es lo suficiente- 
mente amplia para no 
aburrirnos, creando, ju- 
gando y modificando. Asi 
que manos a la obra, sin 
olvidar que los juegos mas 
simples son tambien los 
mas adictivos. 

C.S.G. 












cion: nuestra imaginacion 
y creatividad. Multipies po- 
sibilidades, muchos tipos 
de juego y un muy facil ma- 
nejo de un completo 
entorno son sus 
caracteristicas 
principales. 



LO MALO: Las 
librerias de la 
version diskette v " 
son muy pequenas, 
pero no es mas que una limi - 
tacion, al igual que lo es que 
los juegos solo funcionen bajo 
Windows. 
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U nete a la competicion internacional KLIK & PLAY y 
demuestra a franceses, suecos, portugueses, daneses, 
noruegos, griegos, italianos, alemanes y americanos que 
nosotros tambien podemos crear nuestros propios juegos 
mejor que nadie. 



C 



omo sabes, KLIK & PLAY es 



'un programa que te per- 
mite desaiTollar facilmente 
tu propio juego sin tener 
conocimientos de pro- 
gramacion. Olvidate 
de variables, matri- 
ces, comandos ex- 
tranos, y funcio- 
nes. Todo lo que 
tienes que hacer 
es “clic” con tu 
raton. 



a competicion 
✓se desarrollara 
de la siguiente ma- 
nera: primero elegire 
mos los tres mejores 
juegos de MICRO- 
MANIA. 

E l ganador de 
la revista com- 




petira con el de PCM AN I A y 
tendremos un Ganador 
Nacional, que represen- 
tara a Espana en la 
competicion in- 
temacional. A 
finales de vera- 
no EURO- 
PRESS 
SOFTWA- 
RE nos no- 
tificara el 
veredicto .... 
i A por to- 
das! 
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PREMIOS MICROMANIA 



I s Chaqueta de cuero bordada con el logo de KLIK 
PLAY y 5 programas de ARCADIA 

2 - Camiseta de KLIK & PLAY y 5 programas de 
ARCADIA 

3- Camiseta de KLIK & PLAY y 5 programas de 
ARCADIA 



NACIONAIES 





Un ordenador COMPAQ PRE- 
SARIO CDS 510, con micro- 
procesador 486SX a 33 MHz; 4 
MB de RAM ampliables; moni- 
tor color SVGA de 14” y bus 
local de video; teclado y raton; y 
sistema multimedia integrado 
con lector de CD-ROM, software 
instalado interface MIDI, sonido 
16 bits, altavoces de alta calidad 
y microfono. 




PREMIO 
INTERNACIONAL 
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Billete de avion para dar la vuelta al mundo y un cheque de 1,000 Libras 
Esterlinas (unas 200,000 pesetas) para gastos de viaje. 

Ademas, los mejores juegos se publicaran en el CD-ROM (o en el disco) 
de portada de PCM AN I A para que todos podamos disfrutar con el los. 



BASES 

1. - Podran participaren la competicidn, nxlos los lectores 
dc la revista MICROMANIA, que envfen el cupdn (no son 
vdtidas las fottKopias), junto con el trabajo que presentan a 
la siguiente direccion: HOBBY PRESS; MICROMANIA; 
Apartado de Correos 400; 28100 Alcohcndas (Madrid). 
Indicando en una esquina del sobre; CONCURSO KLIK 
PLAY. 

2. - De entre todos los trabajos enviados a concurso se Hegi- 
ra UNO que ganara una cazadora de cuero con el logo bor- 
dado de KLIK & PLAY y 5 programas de ARCADIA. Se 
scleccionanSn DOS mas que obtendran una camiseta de 
KLICK & PLAY y 5 programas de ARCADIA. El Canador 
de MICROMANIA competin'! con el ganador de 
PCMANIA y so elegird un Ganador Nacional que sera 
obsequiado con un ordenador multimedia COMPAQ PRE- 
SARIO CDS 510. El trabajo enviado por el ganador natio- 
nal competira despues con los del resto de pafses que toman 
parte en la competicidn y aquel que sea el mejor gananl un 
billete para dar la vuelta al mundo y 1.000 libras esterlinas 
para gastos de viaje. El premio no es canjeable por dinero. 

3. * Solo podrtfn participar en el sorteo los sobres recibidos 
con fecha de matasellos de 16 de Abril de 1995 al 16 de 
Julio de 1995. 

4. * La election de los ganadores se realizara el dta 19 de 
Julio 1995, y sus nombres se publicaran en 
MICROMANIA. 

5. - Caso de que algiin premio se extra vie en el correo, el 
propierario dispondra de tres meses desde que se publique el 
listado de ganadores para notificar a la revista el extravfo. 

6. • El hecho de tomar parte en este sorteo implica la acep- 
tacidn total de sus bases. 

7. - Cualquier supuesto que se pnxlujese no especificado en 
estas bases, sera resuelto inapelablemente por los organiza- 
dores del concurso. 
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COMPAQ. 

PR ESA RIO 





Nombre... 

Apeliidos. 

Calls 

Localidad. 

C.Postal... 

Telefono.. 



CJ 



Poblacion 

J si, deseo recibir mas information sobre productos de Arcadia 

Si deseas informacion sobre productos de Compaq llama al telefono 900 20 40 60 






Unit nos 




Conectate 




Y SONRIE. 

PORQUE UNA HORA DE ESTE NUEVO SERVICIO 
TE COSTARA MENOS OUE IR AL CINE. 






Conectate a TELELINE. Porque si tienes un PC, el 
mundo es tuyo. Abre las puertas a un nuevo y revolucio- 
nario concepto de entretenimiento interactivo. 

Disfruta de un servicio que opera en entorno Windows y 
te proporciona una completa oferta de ocio las 24 horas 
del dfa. Solo tendras que conectar a tu PC un modem, 
con una velocidad de transmision recomendada de 
9.600 Baudios y acceder por el nivel 030 de Ibertex, 
mediante el nemonico TELELINE. 

Unete a un sistema multimedia que te va a 
dar mas de lo que nunca hayas podido ima- 
ginar. 

VENTA POR CATALOGO: 

Un servicio donde podras realizar compras 
de videojuegos, accesorios de informatica y 
antivirus, comodamente desde tu propia 
casa. Servicio ofrecido por El Corte Ingles. 

VENTA POR LINEA: 

Entra en el futuro y adquiere juegos, antivirus, etc., en 
tiempo real, directamente en tu PC a traves de la Knea 
telefonica. 

ARTICULOS DE REVISTAS: 

El mejor metodo de consulta de articulos 
varios, editados por revistas especializadas 
del sector de los videojuegos. 

JUEGOS MULTIPLES: 

Dejate llevar al mundo magico de los jue- 
gos multiples y compite contra adversaries 
reales de todo el mundo. 

Si te atreves, hasta con 50 jugadores simul- 
taneamente. 



T*/et;r>» Venta pofltotalogo 

offcatalono: 



Tele 



Venta p 









Correo Electron! 
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Kdad: 



Si todavia no estas 



4.990 



Para adquirir este modem, acompanado del mas completo 
Software para Windows, que incluye BitCom (Programa para 
envio de datos), BitFax (Programa para envio de fax) y Amaris 
Ibertex (Programa para acceder a TELELINE) al increfble 
precio de 4.990 ptas. (gastos de envio incluidos), $61o tienes 
que rellenar este cupon con tus datos y enviarlo a 
TELELINE, c / Velazquez, 10 - 2° Dcha. 28001 Madrid. 
r Tambien puedes realizar tu pedido por telefono 
llamando al 91-577 85 21 o por Fax: 91-575 86 33. 



Direction:. . 






conectado y quieres 
recibir nuestro Software, 
llama al 91-577 85 21 



Nombre v Apellidos: . 
: 

◄ 

◄ 

◄ 

◄ 

◄ 

◄ 

◄ 

◄ 

◄ 



Loealidad: 

Cod i go Postal:. . 



Provincial . 

. Telefono: 



" Median te la jitma del presente capon de pedido el so/irifante decluru counter y 
aceptar e! route de ronexian del jae^o multiple r/ue se entreat, y //ae sera el de las 
tarifas telefonicas arfaales, usi anno las modijicaciones de las mismas que seat) 
adoptadas por Telefonica de T.spaiia, FIRMA. 

hvmocion vd/ida hastu fin de existenrias. 



► 

► 

► 

► 

► 



de pago: I 1 Gmtra-rccmbulso 

□ (iiro Postal (adjunto fotocopia del resj»uardol 



► 

► 

► 

► 

► 

► 

► 

► 



Tarifa normal: 16 ptas/minuto. Laborables (excepto sabados). de 
17.00-22,00h. Tarifa reducida: 10 ptas/minuto Domingos, festivos ysabados 
de 1 4.00 - 8 . OOh Laborables de 22.00-8.00h Tarifa hora punta: 
22 ptas/minuto. Laborables de 8.00-1 7, OOh y sabados de 8,00 a 14.00 h. 



Te/eL/ne 

TE GAMBIA LA VIDA 



Ademas, el servicio TELELINE pone a tu disposicion 
otras muchas opciones para que no te fake de nada: 
demos de juegos, novedades, soluciones y consultas, 
imagenes y sonidos, ofertas, bolsa de material, correo 
electronico, dialogos en directo, etc. 

Y por primera vez en Espana, para que tengas todo bajo 
control, dispones de una ventana que te indicara exacta- 
mente el tiempo y coste de la conexion. 

Ven. No te quedes atras. Con TELELINE, el mundo es 
tuyo. 






RELOJES Y OTROS CAPRICHOS 



DE LA 



1 



TtCNOLOGIA 



par 

Marshal M. Rosenthal 
y Carmelo Sanchez 



CADA VEZ ES MAS CIERTO QUE LOS AVANCES TECNQLOGICOS 
APORTAN SOLUCIPNES ESPECIFICAS A LAS NECESIDADES MAS 
PUNTUALES E INCREIBLES. CDSAS PARA USAR CON NUESTRQS 
ORDENADDRES Y SUS JUEGOS, NUESTRO TELEFGNQ, CON 
NUESTRA VIDA MISMA. 

ALGUNOS NO OS RESULTARAN MUY ATRACTIVOS, Y OTROS SON 
DEMASIADO CAROS PARA CIERTOS BOLSILLOS O, SIMPLEMENTE, 
NO SE COMERCIALIZARAN NUNCA EN NUESTRO PAfs. 

PERO COMO SONAR NO CUESTA DINERO 




VERTIDO, AGJUI TENEMOS UNOS CUANTOS 



DATA LINK WATCH de TIMEX 



E l hecho de tener una base de datos considerable en un reloj de 
pulsera es algo que ya no extrana a nadie, pero lo que si es au- 
tenticamente revolucionario en Datalink Watch es la forma en que 
los datos son introducidos en dicho reloj. En otros modelos se rea- 
liza de forma manual pulsando cuidadosamente los diminutos bo- 
tones que incluyen, siendo tarea bastante engorrosa y que se pres- 
ta facilmente a equivocacion. El producto de Timex incluye una base 
de datos especial que funciona bajo Windows en un PC y que puede 
importar y exportar datos de otras bases, pero directamente al 
reloj. Para transferir datos entre el reloj y la base de datos, sim- 
plemente ponemos el reloj contra la pantalla del ordenador y ad- 
quirimos informacion, sin pulsar un solo boton y sin necesidad de 
usar cables de conexion. El reloj puede almacenar hasta 70 entra- 
das, tiene un indicador de memoria disponible y todas las funciones 
de un reloj normal mas una especial: Timex Indiglio, que permite ver 
la pantalla en la oscuridad. Sus unicas limitaciones son que no 
funciona bajo Mac ni con las pantallas LCD de los laptops. 
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BATTER UP de 
SPORTS SCIENCE 

P ara practicar el beisbol desde nuestra 
casa con toda comodidad no es preciso 
mas que un juego de ese deporte y el bate 
que han fabricado en Sports Science. 

Es un bate electronico de 24 pulgadas re- 
cubierto de una capa de espuma y que se 
conecta a una Megadrive o Super Nintendo. 
El juego gana en realismo, puesto que per- 
mite realizar golpes como si la bola estuvie- 
ra delante nuestro, imprimiendola la fuerza y 
direccion necesaria para realizar una gran 
jugada. 

Ademas, funciona con todos los cartuchos 
que hay en el mercado y dispone de unos bo- 
tones que permiten comenzar el juego y rea- 
lizar funciones similares a las del pad. Prac- 
tico y ocurrente, como lo es tambien otro 
periferico de las mismas caracteristicas: el 
Teev Golf, pensado para hacer las delicias de 
los aficionados al deporte de los hoyos. 









THE GLOVE de ANAPHASE 

A naphase Unlimited esta desarrollando el controlador de vi- 
deojuegos de la nueva generacion de realidad virtual. Es ca- 
bleado, para lograr un manejo mas simple -en oposicion al fraca- 
sado guante Mattel para la NES-, y se coloca en la mano del 
usuario, con sensores en los dedos y con capacidad de reaccionar 
a como mueve la mano quien lo use. Este movimiento se convier- 
te en acciones que afectan al juego en pantalla. al estar conecta- 
do a una consola por su salida de joystick. Ha sido creado por 
Adam y Noah Ullman a partir de tecnologia ya existente, por lo 
cual puede ser usado con cualquier consola actual. 

Para comenzar a jugar con «The G!ove», orientamos la mano en la 
que tenemos el guante con el pulgar cara arriba.* Todos los movi- 
mientos direccionales -derecha/izquierda/arriba/abajo- se rea- 
lizan flexionando o torciendo la muneca en la direccion deseada. 
Los dedos se usan como botones, dependiendo del tipo de con- 
sola en que se use; en Megadrive, por ejemplo, el botdn A se 
emula tocando el pulgar con el indice. De esta forma se pueden 
emular hasta seis botones. 

La compahia no ha dicho nada sobre la fecha de comercializa- 
cion, pero se supone que va a ser pronto, dada la actual aparicion 
masiva de productos con similares caracteristicas. 








AURA CUSHION 
de AURA 

P ara quien no haya oido hablar 
de Aura Interactor, diremos 
que es una especie de chaleco que 
se conecta a una fuente de sonido 
de un PC o una consola y que esta 
provisto de unas cajas de resonan- 
cia y altavoces que hacen que sin- 
tamos golpes de sonido en nues- 
tro cuerpo cada vez que la fuente 
los emite. Este curioso accesorio 
tenia el problema de ser dificil de 
poner e incomodo de llevar, por lo 
que se ha creado Interactor Cus- 
hion para intentar solucionar esos 
problemas. En lugar de el chaleco, 
se trata de un pequeno cojin rec- 
tangular que se coloca detras de 
la espalda y que tiene el actuador 
magnetico en el centro, funcionan- 
do de igual manera que la prenda. 
El producto se completa con una 
pequeha caja que envia el sonido 
dentro del cojin, que consigue re- 
sultados mas agradables que los 
del chaleco. 




R -Zone puede ser considerado m6s como un juguete que como un accesorio vir- 
tual, ya que no incluye alta tecnologia ni LCD, aunque es un dispositivo seme- 
jante a un casco de R.V. , barato y divertido. Su aspecto es el de un visor que va 
acompanado por unos cascos y un pad, y funciona por pilas. El visor o lente se ex- 
tiende delante de un solo ojo, como si fuera un monoculo, quedando unos centi- 
metros por delante del mismo, y en 61 surgen y desaparecen figuras que se des- 
plazan por impulsos para dar una sensacion de movimiento, consiguiendo 
resultados parecidos a si los vieramos en un monitor. Asi, los gr&ficos del juego 
aparecen en la lente frente a nuestros ojos, complementados por el sonido estereo 
que surge de dentro del casco. Es como una extension de una consola pero mas di- 
vertida; «Mortal Kombat lll» saldra con R-Zone, aunque tambien se podra adquirir 
para otros cartuchos que se venden por separado. 

Aqui se incluyen tanto titulos clasicos como programas nuevos, como «Waterworld» 
o «Batman Forever)). 




VOICE IT de VOICE IT TECHNOLOGIES 



E ste pequeno aparatito es un grabador de mensajes que no usa para ello 
ningun dispositivo magnetico, sino que esta dotado de un microchip que 
puede grabar y reproducir palabras. Hay cuatro modelos que varian en el tiem- 
po de grabacion de 20 a 120 segundos y que permiten saltar o borrar men- 
sajes especificos sin perder todo aquello que tenemos grabado. Ordenado, 
limpio y eficiente, y todo ello en el tarnaho de una tarjeta de credito: idoneo 
para quien tiene tantas cosas en la cabeza que le cuesta acordarse de todas. 
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TELEWATCH de MICROTALK 



S e acabo el dejar un trabajo a medias o interrumpir algo 
importante para tener que atender el telefono y que deje 
de sonar justo cuando lo descolgamos. Como si del reloj de un 
agente secreto se tratase, «Telewatch» reune todas las ca- 
racteristicas de un telefono en nuestra muneca, ademas de 
un transmisor receptor para atender la serial que llega al apa- 
rato que tenemos conectado a la linea telefonica. Microfono, 
altavoz, teclas numericas e incluso tecla de colgado se amon- 
tonan en un espacio un poco mas grande que el ocupado por 
un reloj de pulsera normal, incluyendo ademas las funciones 
de este. Pero no queda ahi la cosa, pues incluye funcion de vi- 
brado al recibir llamadas para quien le moleste el sonido del 
telefono y memorias para almacenar numeros. 






T.V. TERMINATOR de TVT 

N unca cambiar de canal o apagar la tele cuando comienza un programa in- 
sufrible ha sido tan gratificante como ahora. El motivo no es otro que la 
aparicion en el mercado americano de un curioso mando a distancia de nom- 
bre «T.V. Terminator» que tiene el aspecto externo de una pistola. Sustituye 
al control remoto convencional y sirve tanto para la television como el video o 
los canales por cable, que nos permite "eliminar” de nuestra vista las emisio- 
nes que no nos agraden. Como cualquier arma, se puede aprender a usar co- 
rrectamente: donde debiera estar el percutor estan los controles necesarios 
para manejar los efectos de sonido, que sonaran al cambiar de canal. Hay cua- 
tro, y responden a la opinion que tengamos del canal en particular: disparo, 
ruido de ametralladora, aplausos o abucheos. El gatillo, ademas de para cam- 
biar de canal tambien sirve para subir y bajar el volumen. Facil de usar y, 
tambien, de conectar al dispositivo para el que vayamos a usarlo simplemen- 
te con apuntar al mismo y pulsar un boton en la pistola, que reconoce el apa- 
rato en cuestion emitiendo un color determinado en el punto de mira. Parece 
en extremo extravagante, pero no dudamos que se venda como rosquillas. 



■ -GLASSES de VIRTUAL I/O 



S u poco peso y facilidad de colocacion son los factores que otorgan comodidad a quien use estas gafas de R.V., liberadas de la car- 
ga que supone la fuente de alimentacion que adjuntan separada de ellas. l-glasses puede mostrar imagenes tanto 2D como 3D con 
sonido estereo producido por un par de cascos que se situan discretamente alrededor de las ore- 
jas. La imagen aparece a una distancia de, aproximadamente, tres metros, y al de- _ 

saparecer, su construccion semitransparente permite ver el mundo real a traves 
de ellas. El efecto es como si vieramos una gran pantalla de proyeccion en la que 
la escena procede de algo que emite una serial de video -una pequefia pantalla 
opaca puede situarse sobre las gafas para oscurecer la vision de la realidad 
y concentrarse en el efecto virtual-. Como el casco Cybermaxx, l-glasses 
tambien sigue el movimiento de la cabeza mediante un anadido que au- 
menta en muy poco el peso final del accesorio. Cada lente LCD 
de 0,7 pulgadas tiene una resolucion de 1 38.000 pixels y no 
es necesario ajustar las gafas para nuestros ojos una vez 
que la vista esta fijada. Es un periferico disenado especifica- 
mente para juegos, aunque con la limitacion de trabajar solo 
con una entrada de video de una resolucion menor de 100.000 
pixels, pero con la ventaja de incorporar las prestaciones de sus 
competidores a un precio menor. 
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Wing Commander III combina 
una accion trepidante con la 
tecnologia digital mas 
sofisticada para obtener unos 
efectos sorprendentes. Wing 
Commander III es la primera 
pelicula realmente interactiva 
del mundo. Una slntesis per- 
fecta de simulacion y aventura 



Disponible en PC 
CD ROM. 





Simulador 

No solo los angeles tienen 
alas. Cuando te bates en 
duelo al amanecer y los ene- 
migos se acercan tanto como 
para olerte, necesitas unos 
nervios de acero para llevar a 
tu avion de vuelta a casa sin 
un rasguno. En Wings of Glory 
puedes elegir entre cinco 
cazas aliados y alemanes de 
la 1 - GM. Pero,recuerda: sin 
valor y coraje, no obtendras 
las alas de la gloria. 

Disponible en 
PC CD ROM. 




El software de entretenimiento del futuro 




Deportivo 

NBA® Live 95 te 
ofrece el 

combinado perfecto 
de accion directa y 
apoyo estrategico. 
Impresionante 
desarrollo del juego 
orientado a la 
accion: Pases en el 
aire, alley Oops, 
tapones y mates, 
funcion turbo y 
pases a la carrera. 

Disponible en 
PC CD ROM. 



SPORTS 

ELECTRO N I C ARTS 




Moratin, 52, 4 e dcha, 28014 Madrid. Tel: 91/429 38 35; Fax: 91/429 52 40 
TELEFONO SERVICIO ATENCION AL USUARIO: 91/429 11 61 




Simulador 

Los creadores de 
Chuck Yeager s Air 
Combat te ponen al 
ITmite dentro de la 
carlinga de tu avion. 
Siente la potencia en el 
despegue y ejecuta 
aterrizajes 

comprometidos. Esta 
es la experiencia de 
combate aereo mas 
real en la que jamas 
has participado. Es 
hora de ponerse en 
marcha. 

Disponible en 
PC CD ROM. 



ELECTRONIC ARTS 



directamente en tus manos 



Estrategia 

Bullfrog, 
creadores de 
Syndicate, 

Theme Park y 
Populous, te 
presentan una 
simulacion de 
vuelo unica. 

Con una dinamica de vuelo 
insuperable, puedes 
disfrutar la experiencia de 
pasar casi rozando sobre el 
desierto y el profundo mar 
azul. Adem&s, de 
enfrentarte a adversaries 
humanos y un enorme 
bestiario de criaturas 
asesinas, la accion te 
dejara sin respiracion. 

Disponible en 
PC CD ROM. 



Aventura Grafica 

De la mano de 
FredSrik Raynal, el 
director de Alone in 
the Dark, llega Little Big^^^^ 
Adventure. Esta pequena gran 
aventura tiene como protagonista 
I al heroico Twinsen. Siguelo a 
1 traves de 12 capitulos de accion 
I a lo largo de 2 hemisferios 
I enormes y 120 escenarios 
B diferentes, cada uno con rompe- 
I cabezas y trampas, vehiculos 
I fantasticos que pilotar y 
I objetos magicos que descubrir. 
I Nunca has vivido nada como 
I Little Big Adventure. 

I Disponible en 
■ PC CD ROM 



PRODUCTIONS LTD 
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NO PODIA SER DE DTRA FDRMA. SlMCDN TENIA GJ U E 
VDLVER MAS PRONTO O MAS TARDE, VA QUE SORDID, 
EL MALVADO DE LA PRIMERA PARTE, NO IBA A PERM I- 
TIR QUE ESTE ESTUPIDO MAGO, Y CON SU NO MENDS 
ESTLJPIDO SOMBRERO, SE SALIERA CON LA SUYA. 




ADVENTURE SOFT 
En preparacion: PC, PC CO-ROM 
AVENTURA GRAFICA 



ecnicero 




A dventure Soft nos promete nuevas 
horas de entretenimiento y risas 
con la logica continuacion de una 
de las aventuras mas exitosas y divertidas 
del pasado ano. 

Han afrontado el reto de superarse a si 
mismos con una nueva historia mas 
completa y de mayor calidad, si es que 
es aun posible. Aunque esto sea todavla 
una incognita, la segunda parte de las 
peripecias de Simon contiene aspectos 
muy reveladores. 

«EI leon, el mago y el armario» es el subtl- 
tulo que se le ha dado al juego, aunque 
tambien podrla haber sido algo como «La 
venganza de Sordid)). Y es que los malos 
nunca descansan para as! poder propiciar 
una continuacion tras otra, para deses- 
peracion de los buenos y regocijo de to- 
dos los jugones. El artifice del regreso 
del otro malvado derrotado no es otro 
que un niho aficionado a las malas artes 
de la magia negra con la colaboracion 
inconsciente de su padre; aunque los 
que verdaderamente haran posible «Si- 
mon ll» son un grupo de programado- 
res, grafistas y musicos. Y entre los 
cuales hay siete artistas que han traba- 
jado durante 18 meses dibujando a ma- 
no todos los personajes y los cientos de 
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animaciones que contiene el juego, con- 
siguiendo resultados sorprendentes. 

UNA LABOR 
ADMIRABLE 

Y no deja de parecer un poco extrano co- 
menzar deshaciendose en elogios de una 
obra apenas terminada y con solo unas 
cuantas pantallas por medio, pero con 
que sea un poco mejor que la primera 
parte nos conformanamos. 

Lo que ocurre es que, en Adventure Soft, 
no se conforman, y han dotado a «Simon 
ll» de caracterlsticas pensadas para su- 
perar con creces a su predecesor. En pri- 
mer lugar, la pantalla de juego va a ser 
distinta, lo que no significa que desapa- 
rezcan los preciosos graficos con que se 



NO ESTAN TODOS 
LOS QUE SON... 




No es Simon el unico que vuelve a ha - 
cernos reir desde la pantalla de nues- 
tros ordenadores. Viejos conocidos de 
la primera parte se dan cita, junto con 
otros no tan conocidos, para formar la 
" troupe " de cerca de cien personajes 
que influiran, de manera mas o menos 
decisiva, en las acciones del mago del 
sombrero estupido. En la varied ad esta 
el gusto, o el disgusto, segun se mire, 
ya que no es lo mismo encontrarse 
con un alien de un solo ojo o con un 
cerdo volador de aviesas intenciones, 
que con una bella damisela que asoma 
por deb a jo de una gran sab an a. 

Las vidas de los personajes que ya apa- 
recian en «Simon l» van a dar un vuelco 
importante: el Swampling ha abierto un 
restaurante de comida rapida, el mago 
Calypso ha puesto en marcha un Em- 
porio Magico, Max y Gerald son ahora 
niheras reales, y el tenebroso Sordid 
esta planeando una desagradable rea- 
paricidn. Todos ellos, y otros nuevos, 
nos sorprenderan y ha ran reir con sus 
ocurrentes y extrahas actitudes. 





daba vida a los divertidos personajes, no. 

Lo que cambia es el interface: las pala- 
bras dejan paso a los simbolos para con- 
seguir un manejo mas comodo, mas 
agradable y, sobre todo, mas intuitivo me- 
diante el empleo de iconos e inventario in- 
tegrados en la pantalla de juego. Pero no 
acaban aqui las comodidades: se inclui- 
ran, ademas, opciones para regular la ve- 
locidad del texto de las conversaciones o 
para saltar trozos que ya conozcamos; y 
buscar un determinado objeto sera mas 
sencillo, ya que los items importantes que 
haya en pantalla aparecen resaltados. 
Tambien estara presente la customiza- 
cion, que cada vez incorpora mas juegos y 
que permite regular el nivel de expresio- 
nes groseras o malsonantes que apare- 
cen en los textos. Dichos textos estaran ► 











Mike Woodrulie nos habla de «Simon the Soccerep 2» 
y de los proximos proyectos de Adventure Soft. 



"Hemos estudiado 
la posibilidad de 
programar juegos 
para PlayStation. " 




traducidos a nuestro idioma, no ocurrien- 
do lo mismo con las voces digitalizadas, 
que se mantendran en un hilarante in- 
gles: musica celestial para nuestros oi- 
dos, junto con la propiamente dicha y los 
efectos de sonido, que se cuentan por 
centenares y estan extraidos de las libre- 
rias de efectos de sonido de Hollywood. 

BAILE DE CIFRAS 

Los cien personajes de ((Simon ll» cobra- 
ran vida a traves de 50.000 pasos de 
animacion, cifra totalmente impresionan- 
te, junto a los 5.000 samples de voces di- 
gitalizadas que saldran de boca de todos y 
cada uno de esos cien personajes. 
Cientos son tambien los puzles que haran 
que nos rompamos la cabeza hasta con- 
seguir resolverlos para poder acceder a 
las 80 localizaciones diferentes de que 
goza el juego y que se animan con medio 
centenar de melodias creadas para en- 
volver al jugador en la 
atmosfera magica y 
legendaria que rodea 
a ((Simon ll». 

Parece que la am- 
bientacion va a ser 
otro de sus puntos 
fuertes: un suave 

scroll nos mostrara 
los deliciosos decora- 
dos que representa- 
ran localizaciones tan 
dispares como un 
barco pirata, un pan- 
tano, las calles de 
una gran ciudad, las 
alcantarillas o la casi- 
ta de los tres osos. 

Si, habeis oido bien, 
cuentos, leyendas y 
parodias se suceden 
sin cesar personifi- 
cadas en las cons- 
tantes acciones ani- 
madas de todos los 
personajes sobre de- 
corados creados con 
gran detalle y sobre 
una gama de colores 
impresionante. 

Simon Woodroffe, responsable de diseno 
de Adventure Soft, ademas de darle su 
nombre al protagonista, intenta mejorar 
la acogida de ((Simon the sorcerer» ha- 
ciendo su continuacion mas atractiva, 
jugable, e interactiva, cada vez mas cer- 
ca de parecerse a los dibujos animados. 
Seguro que lo conseguira. 

C.S.G. 



MICROMANiA: ^Cual crees que es el prin- 
cipal aliciente de «Simon 2»: el argumento, los 
graficos, el interfaz? 

MIKE WOODRUFFE: Los tres clcmcntos 
mencionados. Unci aventura de gran calidad re- 
qttiere una sabia combination de todos ellos . El 
argumento debe ser fuerte pa- 
ra mantener alto el in teres del 
jugador. No hay nada peor que 
un argumento flojo. Eso es vd- 
lido para todos los medios de 
entretenimiento , ya sea el ci- 
ne, la literatura o los juegos de 
ordenador. Los graficos ban de 
ser excel entes para llamar la 
atencion del jugador i / cstimu- 
lar su deseo de seguir jugando. 
El interfaz debe ser cficaz e in- 
tuit ivo. No debe entorpecer la 
action del usuario, que tiene 
que ser capaz de ponerse a ju - 
gar inmediatamente sin nece- 
sidad de explorar el manual 
para encontrar la explication 
de como fit nciona el interfaz. 

M.M.: ^Cuanto tardasteis 
en redactar el argumento 
definitivo? ^Es esta una ta- 
rea gratificante para voso- 
tros, especialmente a la hora 
de introducir las situaciones 
de inteligencia? 

M.W.: El argumento ha evo- 
lucionado constantemente des- 
de agosto de 1.993, antes de que acabdramos « Si- 
mon 1», t/ alio r a seguimos introduciendo 
algunos retoques. La tramafue redactada por mi 
hijo Simon, que ahora trabaja en regimen de de- 
dication exclusion para Adventure Soft como di- 
senador y programador de juegos. Sin lugar a 
dudas, a el le gustan las etapas initiates de la re- 
daction de un argumento, pero le agobian algu- 
nas tareas concretas, y esta puede ser en con- 
junto una labor bastante penosa para 
cualquiera. 



M.M.: ^Crees que la ultima hornada de aven- 
turas graficas es bastante vistosa, gracias a sus 
secuencias de video, pero no. tiene suficiente 
atractivo como para ambientar al jugador? 
M.W.: Personalmente, creo que hasta ahora nadie 
ha sido capaz de producir una aventura compuesta 
por graficos digitalizadas que haya dado al juga- 
dor una verdadera sensation de realismo. Esos 
juegos no acaban de cuajar. Ha habido varies lan- 
zamientos recientes que usaban animaciones ren- 
derizadas para los protagonistas y no contienen 
ninguna imagen creible que pueda servir de refe- 
renda al jugador. «Simon the Sorcerer //» utiliza 
animaciones al estilo de los dibu jos animados y de- 
corados que son muy crefbles a los ojos del jugador. 
Nosotros, la raza humana , llevamos macho tiem- 
po viendo imdgenes de dibujos animados en la te- 
levision y el cine, y nos sentimos muy a gusto con 
ese tipo de secuencias, ya que hemos aprendido a 
identificarnos totalmente con los personajes que 
aparecen en pantalla. 

M.M.: Va a haber versiones especificas para 
el mercado aleman, trances, etc.? 

M.W.: «Simon Il» tendrd sus correspondientes 
versiones traducidas para Aleman ia y Francia. 

M.M.: Por ultimo, ^veremos pronto un «Si- 
mon 3»? ^Que piensas en general de los nue- 
vos formatos? i Va a haber una version de «Si- 
mon» para 3D0 o, incluso, PlayStation? 
M.W.: Tenemos en proyecto un «Simon 3», pero 
no sera nuestro proximo lanzamiento. Hemos estu- 
diado la posibilidad de programar para PlayStation 
y es muy probable que nos decidamos a hacerlo. Por 
el memento, no pensamos trabajar con ninguno de 
los demas formatos de la ultima generation , pero 
podriamos cambiar de parecer en el futuro. 

Las avent liras graficas tienden a obtener un me- 
nor indice de ventas que otros generos. Si quere- 
mos lograr un exito comercial con una version de- 
ter mi nada de un juego, debemos asegurarnos 
previamente de que elformato correspondiente tiene 
una base instalada suficientemente amplia. 

i 

Derek de la Fuente/J. C. R. 



DIEZ BUEMAS RAZ0IX1ES 
PARA DECIR TOrUTERlAS 
SOBRE «SIMON THE 
SORCERER ll» 

[Segun f rases textuales de los 
propios programadores del juego]: 

1. - El personaje principal usa un 
sombrero increiblemente estupido. 

2. - No hay absolutamente ningun 
anorak implicado en esta production. 

3. - Contiene gran cantidad de 
guisado de pantano. 

4. - Es enormemente superior a su 
predecesor y destaca montones de 
rasgos sobresahentes. 

5. - Esta atestado de mitos, leyendas . 
cuentos de hadas y desafios. 

6. - Esta fortalecido con vitaminas y 
minerales. 

7. - Incorpora graficos de magnifies 
calidad y sonidos que haran saltar 
tus calcetines. 

8. - Esta disponible en Abril (en CD- 
ROM] para formar parte de una dieta 
de calorias controladas. 

9. - La palabra “ rendija " se usa en 43 
momentos distintos. 

10. - Realmente, es un trozo de 
carcajada. 








PC BASKET 




El baloncesto vuelve de la mano de mundo estan de enhorabuena. La 

I 

Dinamic Multimedia, con renovadas incorporacion de nuevas opciones 



energias. La ultima version del po- 
pular «PC Basket» se encuentra en 
su fase final. Los aficionados a uno 



y un diseno mucho mas cuidado, 
constituyen la carta de presenta- 
cion de «PC Basket 3.0». El de- 



h 





La incorporacion de Liga Regular Manager, 
y Liga Regular Entrenador, con mas liber- 
tad de decision e interaccion con el progra- 
ma, marcaran el punto de inflexion entre 
«PC Basket 3.0» y el resto de versiones. 



Todo lo relacionado con fichajes, venta de 
jugadores y posibilidad de crear una selec- 
cion propia con lo mejor de la liga, estara en 
la mano del usuario. 

Ademas, tanto para este apartado como el 
de juego, se encontraran los mejores juga- 
dores de la NBA, dispuestos a ser fichados 
por nuestro club. 

Y ya que hemos hablado del juego, el nuevo 
diseno de sprites y escenarios, la incorpo- 
racion de detalles como las diferentes al- 
turas y rasgos de los jugadores, reflejos en 
el parquet, ganchos, variedad de mates, 
pases picados, etc., refuerzan enorme- 
mente el apartado ludico de «PC Basket 
3.0», ofreciendo un aspecto mucho. mas 
realista. Las animaciones se basan en mo- 
vimientos reales, estudiados en video, de 
multitud de partidos. 

«PC Basket)) aparecera dentro de muy poco 
tiempo, y promete superar en todo a sus 
antecesores. 

F.D.L 



de los deportes mas es- 
pectaculares del 



porte de la canasta, pero 
a la espanola. 



BALONCESTO 

PROFESIONAL 



DINAMIC MULTIMEDIA 

En prepanacion: PC 

DEPORTI VO/BASE DE DATOS 

A quellos que ya conocieran alguna de 
las anteriores versiones, estaran an- 
siosos por saber en que consisten 
las novedades que Dinamic esta incorpo- 
rando a «PC Basket)). Novedades variadas, 
que van desde la pura presentation de in- 
formation, a la parte dominada por el juego 
en el que se reflejan todos esos datos. 

INFGRMACION AL 03 A 

Los veinte equipos que participan en la 
gran liga ACB encontraran su fiel reflejo 
en todas las facetas, en «PC Basket 3.0». 
No hay ni que decir que todas las plantillas, 



e n 
trenado 



res, pabellones, pre- 
supuestos, historial, etc., 
estaran incorporados en 
la base de datos. Dise- 
fio mas depurado, ima- 
genes de fondo, ac- 
tualization de los 
datos de liga 
94-95 y un 
manejo 

mas co- 
modo de la 
information, 
cierran esta 
parte. Las no- 
vedades llegan con las opciones para ac- 
tuar de nuevas formas en la gestion del club 
y el juego. 



MAS CONTROL 




















HOLOBYTE 
AVENTURA GRAFICA 



La Frontera 

de 



5TRR TREK: 



THE NEXT GENERRTION 

(A FINAL UNITY) 




la Aventura 



estrategia, y hasta arcade, esta siendo con- 
templada seriamente. Como en la serie, de- 
terminadas decisiones a nivel de mando del 
Enterprise, podran decidir consecuencias 
inmediatas en el desarrollo de la accion. 



La ultima produccion Microprose tiene, antes de su apa- 
ricion, un exito asegurado, al menos entre una pequena le- 
gion de admiradores de una obra que, de serie de TV, ha 
pasado a convertirse en objeto de culto. «Star Trek: The 
Next Generation », I leg a para saciar las ansias aventureras 
de los “t rekkies”, fanaticos seguidores del capitan Kirk, y 
su sucesor, Jean-Luc Picard, y sus no menos queridos 
compaheros de viaje. Bienvenidos a la ultima frontera. 



P oco podia imaginarse Gene Rodden- 
berry que, decadas despues del es- 
treno de una -en principio- serie B para 
TV, con un argumento que giraba en tor- 
no a un ambiente de ciencia ficcion, y cuya 
maxima aspiracion era mantenerse una 
temporada en cartel, estariamos hablan- 
do de el, y de su obra. 

“Cuaderno de Bitacora. Fechaestelar; 
1001-451002. Tras^in encuentro con 
una nave romulana... Tifts? podria comen- 
zar cualquiera de los episodios de «La 
Nueva Generacion», serie que, en su dia, 
llego para dar un merecido descanso al 
original, en la que Microprose se ha ba- 
sado para ofrecernos una produccion de 
lujo, en la que podremos encontrar todo 
aquello con lo que los “trekkies” suenan. 



EL SALTO AL CO ROM 

Disenado con una estructura de aventura 
grafica, «Star Trek: The Next Generation)), 
ofrecera, como particularidad mas resena- 
ble, opciones graficas de alta resolution con 
una inusual paleta de miles de colores -32 
6 65 000, a elegir por el usuario y, por su- 
puesto, los 256 habituales-, uno de los as- 
pectos mas mirados y que mas preocupan 
al usuario, y que esta siendo especialmente 
cuidado por el equipo responsable de la 
aventura. ^ 

Pero no se puede decir que el salto de la 
pequena pantalla -o de la grande, ya que 
una prdxima pelicula esta en camino- al CD 
vaya a consistir en una sencilla aventura. 
La inclusion de una considerable dosis de 



SI, SON ELLOS 

Aunque graficamente «StarTrek: The Next 
Generation)) se preve excelente, con un con- 
siderable nivel de calidad tecnica, y una ju- 
gabilidad solo superada por la adiccion -so- 
bre todo para los seguidores de la serie-, 
algo que resultara inestimable para todos 
los trekkies es que la fidelidad al original es- 
ta siendo algo tan perseguido por los pro- 
gramadores que hasta las voces del repar- 
to original de la television han sido utilizadas 
para el doblaje de los personajes del juego. 
Si, Worf, Riker, Laforge, Picard, etc. -Mi- 
chael Dorn, Jonathan Frakes, LeVar Bur- 
ton, Patrick Stewart y demas-, han sido los 
encargados de dar vida a los diversos pro- 
tagonistas de un programa coral, en el que 
no existira un personaje principal, sino que 
habra que combinar adecuadamente las ha- 
bilidades de cada tripulante del USS Enter- 
prise, para obtener el exito en cada mision. 
Graficos renderizados, paletas de miles de 
colores, alta resolucibn, voces de la serie 
original... Todo perfecto. Lo malo es que to- 
do apunta a que el equipo necesario para el 
rendimiento perfecto sea excesivo. El 486 
con un CD de doble velocidad se perfila co- 
mo configuracion minima. Pero claro, una 
serie de culto pasada al ordenador exige 
sus compensaciones... 

F.D.L. 
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%V7 ■ MENTE, SE PUE- 
J DE DECIR gUE 
«Flight Unlimited» repre- 



sen T A UN RIE5GD. RlESGD C?UE 

Looking Glass -«System Shock», «Ultima Un- 

DERWORLD», ETC.— HA ASUMIDO, PARA DEVOLVER A 
LOS SIMULADORES DE VUELO TODA SU PUREZA, 

Y DOTARLES DE UNA PERFECCION POCAS VE" 

CES VISTA. LA TENDENCIA ACTUAL DE HA* 

CER DE LOS PROGRAMAS DEL GENERO UNA 
AMALGAMA DE ESTILOS, EN LOS qiUE EL AR- 
CADE SE IBA IMPONIENDO MAS Y MAS —AH I 
ESTAN TODDS LOS SIMULADORES DE COMB A 

te de Origin, por ejemplo-, ha sufrido un 

GIRO DE 1 SO GRADOS, PARA DAR AL USUARIO ELI" 
TISTA UNA VISION DEL SIMULADOR, gUE UNE A SU 
ORTODOXIA UNA INNOVACION SO RPREN DENTE. 



\ esde el mismo 

I -j J I I instante en 

y L— / que los micro- 

\ ordenadores hicieron su 
\ aparicion en el mercado, 
i ' j el genero de la simulacion 

) y les ha acompanado fiel- 

mente -acordemonos del 
viejo Spectrum y compafnas como Psion 
(si, hablamos del ((Flight Simulator)), que 
llego a venderse en un pack junto al or- 
denador, hace ya jdiez anos!)-. 
Los dinosaurios del soft recor- 
daran aquel periodo en que 
con tan solo 48K de memoria 
podian hacerse verdaderas 
virguerias. 

La evolucion ha sido cons- 
tante, desde entonces, y 
cada vez con mas ahinco, 
se fue buscando una meta 
que aunara realismo con vis- 
tosidad grafica, llegando a pun- 
tos en que las distintas versiones 
del ((Flight Simulator)) de Microsoft, 
ofrecian escenarios digitalizados, o cual- 
quier titulo de Microprose, se convertia en 
un fiel reflejo de los mas modernos cazas 
de las fuerzas aereas estadoumdenses, 
por dar algun ejemplo. j 





De repente, todo parecio dar un vuelco 
cuando -sobre todo gracias a Origin- em- 
pezo a dejarse de lado la estetica y la 
esencia del simulador de vuelo “puro", 
buscando entre este y aquel genero, para 
ofrecer titulos que combinaran arcade, 
estrategia y simulacion. Y en esta linea se 
han ido manteniendo la mayoria de pro- 
gramas en los que las aeronaves mante- 
nfan el protagonismo absoluto... hasta 
que llego ((Flight Unlimited)). 

LA VUELTA A LOS 
□RIGENES 

Hace tiempo -aunque quiza no haga falta 
remontarse nuevamente hasta la epoca 
del Spectrum-, si alguien preguntaba cual 
era el objetivo de un simulador, la res- 
puesta no podia ser otra que “aprender a 
volar”. Una meta que, muy posiblemente, 
haya marcado tales diferencias con otros 
generos, que ha supuesto para los verda- 
deros fanaticos de la simulacion el ser ta- 
chados como una "raza” aparte. Una gran 
parte de los usuarios buscan algo mas in- 
mediato y que no les obligue a sumergirse 
en voluminosos manuales, en los que en- 
tender algo suele ser una ardua tarea, 
para la que se piensa que es necesario 
estudiar ingemeria aerospacial. 

La verdad es que no hay que llegar a esos 
extremos para disfrutar de un buen simula- 
dor de vuelo, pero no es menos cierto que 
se trata de un tipo de programas que no 
gozan de una aceptacion tan brutal como 
las aventuras graficas o los arcades. 

Sin embargo, y aunque nos reconoce- 
mos autenticos legos en materia de pi- 
lotaje -como suponemos que ocurrira con 
la gran mayoria de usuarios de PC- no 
results nada complicado apreciar el trabajo 





que Looking Glass ha invertido en ((Flight 
Unlimited)) para ofrecer un nivel tan exa- 
gerado de realismo, que cuesta conven- 
cerse de que todo lo que se vera en las 
pantallas de nuestros ordenadores no es 
mas que un “simple” programs. 

Porque autentica simulacion de vuelo 
-acrobacias, despegues, aterrizajes. vue- 
lo en condiciones atmosfericas extre- 
mas...- es lo que ofrecera ((Flight Unlimi- 
ted)). Con un objetivo muy simple: 
aprender a volar. 

ESCUELA DE PILQTQS 




mas. Eso si, por supuesto, vistas de la na- 
ve que pilotemos, estaran a nuestra dis- 
posicion, asi como multiples posibilidades 
de configuracion del programa, segun el 
hardware disponible. Pero este es otro 
asunto, que trataremos mas adelante. 
Dediquemonos a los aviones que ((Flight 
Unlimited)) ofrece al usuario. Los modelos 
basicos a nuestra disposicibn seran cin- 
co: Bellanca Decathlon, Pitts Special S- 
2B, Sukhoi SU31 , Extra 300 S -especial- 
mente disehado para acrobacias- y un 
curioso modelo de vuelo sin motor, el 
Sailplane Grob 103. 

Se habla de una maniobrabilidad excelente 
para todos ellos, hasta el punto de que se 
ha consultado con distintos pilotos de 
prueba para el diseho de los mismos en el 
juego. Un punto en el que hay que comen- 
zar a hacer mencion del aspecto grafico, 
al menos en lo referido al interior de las 
cabinas. 

cREALISMD O 
ESPECT AC U LARI DAD? 



Las distintas opciones que se esta bara- 
jando que incluira ((Flight Unlimited)) hacen 
referencia, unica y exclusivamente, a todo 
lo relacionado con el aprendizaje de ma- 
niobras de distintos tipos, clases de vuelo 
en diferentes aviones y avionetas, y. . . poco 




A diferencia de otros simuladores, el 
cockpit de cualquiera de los aviones no es- 
ta realizado pensando en el atractivo vi- 
sual, que parezca mas un espectaculo de 
indicadores y relojes para los novatos, que 
una recreacion fiel de la realidad. Por tan- 
to, se puede afirmar que este no es el 
apartado mas importante del juego. 

Lo mas importante en ((Flight Unlimited)) 
vendra reflejado en la estricta simulacion 
de todos los factores que pueden interve- 
ne en un vuelo real. Asi, los algontmos di- 
sehados para el control de las naves, en 
que todas las maniobras se basaran en 
formulas matematicas exactas, sin lugar 
a la aparicion espontanea de “accidentes", 
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EL PENTIUM SE IMPQNE 




I as multiples y variadas opciones que -se su- 
l — . pone- se mantendran en la version defimtiva 
de « Flight Unlimited », para la configuracion op- 
tima del juego sobre casi cualquier hardware 
-siempre, claro esta, que este no sea inferior a 
un 486 potente- son uno de los aspectos que 
mas merece la pena destacar del mismo. 

Por un lado, porque deja al usuario la suficiente 
libertad corno para disfrutar del juego del modo 
que mas le apetezca -o convenga -. Y por otro, 
porque es una prueba mas de que los Pentium y 
los DX4 se perfilan como estandar para el futu- 
ro, nos guste o no a los que tengamos un PC 
"normalito ” 

La propia demanda por parte de los usuarios, 
de juegos de mas y mas calidad, va obligando a 
los programadores a crear productos que ex- 
priman los procesadores hasta el [finite . 
« Flight Unlimited » sera uno de estos produc- 
tos. Juegos y programas que llevan los orde- 
nadores a dar todo lo que tengan dentro. Y, 
nos guste o no -sobre todo a nuestros " poco solventes" bolsillos- es algo que ya tenemos aqui. 



primara sobre cualquier otro aspecto. En 
otros simuladores resulta casi imposible 
forzar una verdadera barrena, por ejem- 
plo, sin que se acabe por entrar en una 
animacion predeterminada. En ((Flight Un- 
limited» esto se acabara. Corrientes ter- 
micas, variacion de la gravedad en deter- 
mmadas situaciones, etc., se esta 
contemplando co- 
mo un todo real. 

Pasando al apar- 
tado grafico, en lo 
referido al diseno 
de avionetas y es- 
cenarios, se po- 
dra diferenciar 
ambos puntos de 
manera clara. La 
construction de 
las naves se basa eri disenos totalmente 
realizados por ordenador. en los que la apli- 
cacion de texturas, sombreados gouraud. 
etc., estaran a la orden del dia. * 

Todo lo relacionado con los escenarias 
-montanas, ciudades, aeropuertos, ca- 
rreteras, etc.- ha tenido un desarrollo 
bastante diferente. Para empezar, los 
programadores se basaron en fotos ae- 
reas reales de distintas zonas de los 
EE.UU. Posteriormente, estas fueron re- 
tocadas y montadas unas sobre otras en 
una construccion 3D para conseguir un 
horizonte infinito, de modo que la sensa- 
cion obtenida fuera lo mas cercana a la 
que se tiene a bordo de un aeroplano. 
Ademas, en los momentos de vuelos a ras 
de tierra, haran su aparicion los voxels 



para la recreacion de estructuras artifi- 
ciales y naturales cercanas al punto de 
vista del observador: puentes, edificios, 
colinas, etc. 

cLY el hardware? 

Todo esto que se ha mencionado hasta el 
momento, y que puede 
parecer una fantasia de 
altos vuelos, llega a su 
nivel mas elevado al co- 
nocer que todo el simu- 
lador se podra llegar a 
disfrutar en resolucibn 
SVGA, alcanzando una 
brutal calidad en ima- 
gen. Pero claro, llega- 
mos al punto fatidico, 
en que la referenda al hardware necesa- 
rio para gozar de esta maravilla, se hace 
obligada. 

Pues bien, los rumores apuntan a una ma- 
quina como un 486 DX 33, como soporte 
minimo. Si, y un Pentium como ordenador 
aconsejado. Por fortuna, las opciones de re- 
duccion de detalle, anulacion de texturas, 
etc., parece que estaran contempladas, asi 
como el cambio de resolucibn. Al menos, 
en la version beta de ((Flight Unlimited)) que 
hemos podido manejar, asi ocurre. 
Definitivamente. parece que los tiempos 
adelantan que es una barbaridad en esto 
del software. Claro que.' siempre que sea 
para bien, no nos podemos quejar. 

F.D.L. 
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Cuando sus autores nos contaron los principales se- 
cretos de « Slipstream 5000», era facil pensar que 
el “amor de padre” les obligaba a no ser demasiado 
objetivos con su obra. Sin embargo , el primer con- 
tacto con el que puede ser el titulo estrella de Grem- 
lin para este ano, nos hace replantearnos esta hipo- 
tesis, ya que, probablemente, se trate de uno de los 
arcades mas logrados y cuidados de la temporada. 

SLIPSTREAM 

5000 



Y ((Slipstream 5000», sin embar- 
go, no aporta nada especialmen- 
te innovador, al menos en su 
concepcion: una carrera por mul- 
tiples y variados escenarios, pilotando una 
nave futurista, y en la que los rivales son, 
aparte de un obstaculo en nuestro afan 
de victoria, un objetivo a eliminar por 
metodos expeditivos. 

Asi, a bote pronto, titulos como «Cyber Ra- 
ce», que parten de unas premisas simila- 
res y, de modo general, poseen un desa- 
rrollo muy parecido, se nos pasan por la 
cabeza. Pero ((Slipstream 5000» posee 
una caracteristica que le va a distanciar de 
sus eventuales “competidores”. Y no es 




otra cosa que un espiritu arcade puro. 
En este titulo de Gremlin no hay demasia- 
das historias que contar. Simplemente 
nos propone que escojamos un vehiculo, 
nos abrochemos los cinturones, y nos 
preparemos para descargar adrenalina 
en una competicion en la que lo unico que 
cuenta es la victoria. 

TECNICA V ADICCION 

Uno de los aspectos que mas se estan 
cuidando en el juego es, sin lugar a du- 
das, el grafico. Las tecnicas de render en 
tiempo real, no solo permiten una efectiva 
aplicacion de texturas en todo lo que se 





puede contemplar en pantalla, sino que 
van a conceder un nivel de realismo muy 
elevado, que se pondra de manifiesto en 
momentos como los que nuestra nave cir- 
cula por el interior de tuneles, atraviesa 
zonas en sombra o el mismo control que 
ejerceremos sobre ella. Por ejemplo, un 
choque contra una pared o cualquier otro 
obstaculo, a la velocidad que simulara 
((Slipstream 5000», ofrece un resultado 
bastante espectacular en cuanto que la 
confusion que el "piloto” experiments se 
acerca bastante a lo que podriamos con- 
siderar como real, pero lo que se vera 
en pantalla no pierde ni un apice de cali- 
dad grafica, ni ralentiza el desarrollo del 
juego -excepto, por supuesto, por la per- 
dida de tiempo y velocidad que algo asi 
supone-. 

Unamos a esta excelente tecnica la sen- 
cillez de control que ofrecera el juego. 
Tan solo tendremos que preocuparnos de 
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dirigir la nave en la direccion adecuada, y 
disparar a las naves rivales cuando se 
pongan a tiro. Veremos pues, que «Slips- 
tream 5000», combina los ingredientes 
necesarios para conseguir un alto nivel 
de adiccion, que nos impulsara una y otra 
vez a conseguir la victoria, circuito tras 
circuito. 

cLOPCIONES? las 
NECES ARIAS 

□tro -acertado- punto de «Slipstream 
5000» es que sera un juego que no nos 
hara perdernos en multitud de opciones 
-muchas veces simplemente decorati- 
vas-, teniendo asi como protagonista 
principal del programa la jugabilidad. 

Las opciones que se pondran a disposi- 
cion del usuario haran referencia tan so- 
lo a la posibilidad de activar y desactivar 
ciertos aspectos graficos, que lleguen a 
permitir obtener un mayor rendimiento 






en maquinas que sean poco potentes -tex- 
turas, sombreados, etc.-, optimizando la 
velocidad de juego. 

Pero de lo que no se han olvidado en 
Gremlin, es que en este tipo de progra- 
mas, en los que el espiritu de competicion 
prima sobre todo lo demas, son las op- 
ciones de multiples jugadores. Opciones 
que abarcaran desde la tipica y topica 
pantalla partida -en sentido vertical u ho- 
rizontal, a gusto del consumidor-, hasta la 
conexion por modem o red. 

Como se ve, a grandes rasgos, «Slips- 
tream 5000» se presents, a priori, como 
un ganador. Un juego en el que todo esta 
pensado para ofrecer diversion, con una 
calidad superior a la media. Falta muy po- 
co para comprobar si todas estas suposi- 
ciones se haran, o no, realidad. Pero sa- 
biendo el tiempo y esfuerzo -casi dos 
anos- que los programadores han inverti- 
do en el juego, sera bastante complicado 
que el exito no acompane la carrera de 
«Slipstream 5000». 



F.D.L. 




IMI HEROES 

« Slipstream 5000» no pone sobre el ta- 
pete ningun argumento de venganzas, he- 
roes o malvados. Todos los pilotos dispo- 
nibles estaran a disposicion del jugador, 
asi como los multiples modelos de naves. 
La eleccion de unos y otros se realizara, 
unicamente, por cuestion de preferencias 
y gustos del usuario. Basicamente, las di- 
ferencias entre los distintos vehiculos no 
seran especialmente significativas, pese a 
que cada uno poseera sus especificaciones 
concretas. 

La esencia arcade queda asi, una vez 
mas, puesta de manifiesto en un intento 
-bastante logrado, segun parece- de dar 
al jugador algo que no le obligue a pelear- 
se con el programa. « Slipstream 5000» 
sera tan sencillo en todos los sentidos, 
como arrancarlo y disfrutar con el. 

Nl VILLANOS 
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Mvseo del Prado 




Teleiono Distiibuidores (91) 65 1 , 61 75 





Visita en Realidad Virtual al Museo del Prado 

La tecnologi'a multimedia pemite una visita a las salas de 
Velazquez en el Prado , todo elk realizado par primera 
vez en imagen sintetica. Recorra el museo y 
seleccione la obra deseada: al instante obtendra 
toda la information sobre el cuadro, su 
composition , tecnica , historia,... 

... VI 1 A/QLT/ rNr> TU A HO mi!A . 



Maxima capacidad multimedia interactiva 

En un pequeno disco de 1 2 cms de diametro se 
dispone de: • 1070 conexiones hipertexto con fotografias , audio y video • 6Mb 
de texto (el equivalente a un libro de 500 paginas) • 600 fotografias a toda 
pantalla • 2 horns de locution • 20 m. de musica • Entrevistas en video digital 
. . . Todo elk en un CD-R om multiplataforma compatible con PC Windows™ 
y Apple Macintosh ™ 
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Dinamic Multimedia presenta 
un CD-Rom revolucionario* 

- a un precio revolucionario: 4.950 Pts. 




El Museo del Prado 

Recorra el exterior del museo , 
acerquese a sus columnas o escalinatas, pasee por los jardines.. . 
Conozca, ademas , la historia de la pinacoteca desde sus origenes hasta 
nuestros dias : sus directores, sus distintas etapas, el museo en cifras, el 
piano detallado con todas las salas.. . 





El CD -Rom dispone de la mas rigurosa y exhaustiva 
information sobre la obra de Diego Rodriguez de Silva Velazquez : la 
tematica , los personajes, el contexto historico, lasfuentes de 
inspiration y la histoiia de cada uno de los cuadros. Tecnicas de 
composition, estudio de la luz, 210 detalles comentados, posibilidad 
de hasta 8 ampliations, linea historica. . . 



UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 

DINAMIC. iOUlMEDIA 

Ciruelos ^4 • San Sebastian de los Reyes • 28700 MADRID 
Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 653 20 15 
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Dudas, discrepancias, prdblemas, felicitacidnes. Tddo tiene ca- 

BIDA EN ESTA SECCIDN, PARA QUE EXPDNGAIS EN ELLA VUESTRAS IDE- 
AS, SUGERENCI AS Y, EN GENERAL, TODD LD QUE SE GS GCURRA. <L Q U E 
ESTA SECCIDN TIENE PDCD ESPACID? ES CIERTD, AL IGUAL gUE TAMBIEN 



Micromania se reserva el derecho de 
publicar las cartas que se reciban en 
esta section, asi como de resumirlas 
o extractarlas cuando lo considere 
oportuno. No se devolveran los origi- 
nates no solicitados, ni se facilitara in- 
formation postal o telefonica sobre los 
mismos. 



ES VERDAD gUE PARA PUBLICAR TD DAS LAS CARTAS QUE LLEGAN NE" 
CESITARIAMDS VARIAS PAGINAS DE LA REVISTA. COMO, DESGRACI ADA- 
MENTE, ES O ND PUEDE SER, SELECCIDN AMDS LAS MAS S I G N I FI C ATI VAS 
D LAS QUE CREEMDS SERAN MAS INTERESANTES PARA VDSDTRDS. ASI 
QUE, ND DESESPEREIS Y SEGUID ESCRIBIENDD AL MISMD RITMD PDRQUE 



NDS ENCANTA LEERDS Y ND DAR ABASTD CD N LA CDRRESPDNDENCIA. 



Las nuevas maquinas 

Soy un usuario de Jaguar y me siento 
incomodo e insatisfecho cada vez que 
voy al kiosco y veo que la gran mayo- 
ria de publicaciones espanolas -excep- 
tuando HiTech- parece que desconoz- 
can o ignoren a esta gran maquina de 
64 bits, publicando en su mayoria re- 
portajes, juegos e incluso chismes de 
maquinas como 3D0, Sony Playsta- 
tion, Sega Saturn, etc., que tampoco es- 
tan en Espafia oficialmente y que para 
conseguirlas hay que recurrir a tiendas 
de importation. 

Me pregunto el motivo de que Jaguar 
este tan infravalorada, marginada y 
tan poco apoyada. 

Tambien me entristece tener que com- 
prar publicaciones extranjeras tan solo 
porque en Espafia parece ser que todo 
llega tarde, dando la sensation de no 
estar al dia. Os pido por favor, amigos 
de Micromania, que impulseis y deis a 
conocer esta "pequena" consola con 
algun que otro reportaje o ficha tecnica 
para que vuestros lectores no sientan 
el trato de favor hacia otras maquinas, 
no quedando defraudados una vez 
mas... 

Rafael Munoz Arias 
(Las Palmas de Gran Canaria) 

RESPUESTA: En Micromania intenta - 
mos teneros siempre informados sobre 
las ultimas tendencias y lanzamientos 
en el mundo del software y hardware de 
entretenimiento, pero tambien tenemos 
en cuenta la demanda del usuario tanto 
en elfuturo como en el presente. El mo- 
tivo de que no se le haya dado el mismo 
tratamiento a la Jaguar que a las otras 
nuevas consolas es porque en un primer 
momento se anuncio que la consola de 
Atari no iba a ser distribuida de modo 
oficial en nuestro pais. Pero como ya 
anunciamos en este numero, los respon- 
sables de Atari han cambiado de idea y 



ya han encontrado distributor para Es- 
patla, lo que suponemos que sera una 
gran noticia para ti y para todos los que 
sois ya propietarios de una Jaguar y, por 
supuesto, nosotros os informaremos 
puntualmente de las novedades que se 
produzcan. 

Mas concursos 

Esta revista es divertida, pero le falta 
un toque especial que le haga aun 
mas, por ejemplo, mas concursos, ya 
que no poneis muchos. De todas for- 
mas, lo comprendo porque no ten- 
dreis tanto dinero como para sortear 
muchos juegos, aunque yo creo que si 
teneis lo suficiente para hacerlo en un 
numero si y en otro no. Creo que eso 
seria lo mejor porque asi seria mas di- 
vertido y entretenido; sobre todo para 
los concursantes. 

Manuel Soto Llorente (Madrid) 

RESPUESTA: Somos conscientes de 
que a todos los lectores os gustan los 
concursos, ya que a nadie le importa re- 
cibir premios, y por eso procuramos in- 
cluir cuanto menos un concurso en cada 
numero, ademds de promociones para 
que obtengdis algun regalo al adquirir 
un determinado juego. Los premios son 
mas que jugosos, pero si a pesar de ello 
quereis algo mas fuerte, esperar a ver lo 
que estamos preparando, y mientras 
tanto mucha suerte en el concurso de 
«Klik & Play» de este mes. 

^Un equipo desfasado? 

Soy un usuario de PC, pero mi equipo 
esta muy desfasado. Se trata de un 486 
DX2 a 66 MHz, con 8 Mb de RAM y un 
lector CD-ROM de doble velocidad. 
Como podreis comprobar, no puedo 
llegar a ninguna parte con un equipo 
asi. <;Que ocurre con los fabricantes de 
software de entretenimiento, que cada 



vez exigen mas potencia para sus vi- 
deojuegos? <;Es que son unos progra- 
madores extraordinariamente buenos 
y necesitan que dispongamos de PC's 
de ultima generation para disfrutar a 
tope de su trabajo?... 

...La mayoria de los usuarios no pode- 
mos permitirnos cambiar la CPU cada 
ano. 

Parece ser que los fabricantes de soft- 
ware y hardware se han puesto de 
acuerdo para obligarnos a cambiar 
nuestros equipos, lo cual no me parece 
malo, pero no a ese ritmo. El mundillo 
de la informatica esta en constante 
evolution y, ultimamente, va demasia- 
do rapido. Por lo tanto, pido a los pro- 
gramadores que dejen de exigir tanta 
potencia y que se dediquen a darle 
mas trabajo a sus neuronas, y puedan 
aprovechar las maquinas actuates... 
...Usuarios de Pentium, jtemblad!, 
pues el P6 QSextium?) esta a punto de 
salir, y vuestros equipos se quedaran 
en nada de aqui a un ano. Mientras 
tanto, desempolvare el viejo «Doom» 
y echare otra partida. Me encantan las 
cosas bien hechas. 

Juan Lorenzo Atienzar Godoy 
(Albacete) 

RESPUESTA: En la actualidad, y tal 
como estdn los tiempos, no pensamos 
que un DX2 66 sea un equipo tan des- 
fasado. Es claro que ya exist en otros 
modelos mejores, pero con el que nos 
cuentas que tienes puedes correr prdcti- 
camente todos los juegos que existen en 
el mercado, aunque empiezan a salir al- 
gunos que necesitan algo mas. Es indu- 
dable que si siempre quieres estar a la 
ultima, deberds cambiar el procesador 
cada a no, pero esto no es una c nest ion 
imprescindible, y no es debido a que ha- 
ya un complot soft-hard para quegaste- 
mos dinero. Los programadores cada vez 
buscan ofrecer mejores productos a los 
usuarios, mediante el uso de tecnicas 



que necesitan del uso de equipos poten- 
tes para permitir la clara e inevitable evo- 
lucion del software de entretenimiento. 

A proposito del 
Spectrum 

Soy un lector asiduo de su revista 
desde su primera epoca y mi primer 
ordenador fue el ZX Spectrum 16K, 
alia por el ano 1983-84. Por lo tanto, 
considero que tengo conocimientos 
suficientes en este tema, de ahi que 
tras la lectura del articulo de "Yo Ne- 
xus 7" de Micromania n Q 3, tercera 
epoca, quisiera exponer mi discre- 
pancy sobre la information vertida 
en este articulo, erronea bajo mi punto 
de vista. 

Quiero dejar claros estos puntos: 

- El BASIC no pertenece solo al pasa- 
do, y sirvio como punto de arranque 
para la informatica domestica de 
aquella epoca. 

- La vida del Spectrum fue mucho mas 
extensa que los cuatro anos referidos. 
La gran popularidad del Spectrum se 
inicia sobre el ano 1984 y no decae has- 
ta los 90 (91-92), compitiendo en ven- 
tas incluso con los ordenadores 16 bits 
de la epoca: Atari ST y Amiga. 

- El Spectrum fue el primero en nacer 
y el ultimo en morir. Fue lider en ven- 
tas y en software, y ningun otro orde- 
nador de 8 bits le hizo sombra, a pesar 
de que la mayoria -MSX, CPC 464 y 
C64- le superaban en prestaciones. 

- Dudo que los ordenadores Oric- 
Amos, Dragon y New Brain alcanzaran 
algun tipo de popularidad en Espana, 
y mucho menos que desbancaran al 
Spectrum. 

Creo que para escribir un articulo de 
este tipo se deberia ser mas objetivo 
con la Historia. 

Antonio Miguel Rico Roncero 
y Manuel Francisco Martin Devesa 
(Malaga) 






EL PERSONAJE 



Originario de Modesto (California) desde el 14 de mayo de ■ 

1.944, George Walton Lucas Jr. es hijo de un comerciante 
del que aprendio a hacer negocios. A los dieciocho anos un 
grave accidente automovilistico consiguio que el mundo del tzara 

motor perdiera un piloto de carreras y un mecanico, la So- 
ciologia ganara un diplomado en esta especialidad que no 
ejerce, y la escuela de cine de la Universidad del Sur de Ca- 
lifornia admitiera al que, con el paso de los arms, seria su \[ 
ex-alumno mas famoso. 

Como cualquier buen chico nacido en USA, el pequeno Lu- 
cas resultaria ser un tipo emprendedor, capaz de no amila- 
narse ante la falta de financiacion para sus proyectos, en- 
frentarse con sus propias armas a enemigos mas poderosos 
que los molinos de viento del quijote cervantino y sobreponerse a las di- 
ficultades, sobre todo en sus inicios cinematograficos. Asi, consiguio 
crear su propia empresa para producir sus producciones cinemato- 
graficas en 1.973 y, mas tarde, creo LucasFilm Games, que despues 
se transformo en LucasArts, consiguiendo tambien un muy notable exi- 
to en el campo del software, ademas de tener otra empresa, denomi- 
nada Lucas Digital, en la cual se integran dos companias, una de efec- 
tos especiales -IL&M- y otra de sonido -Skywalker Sound- muy 
importantes en sus respectivos sectores, asi como tambien tiene su 
propio sistema de sonido para sus producciones, tanto televisivas como 
cinematograficas -THX Group, englobada dentro de LucasFilm-. 

Todas estas empresas tienen un comun denominador: George Lucas, 
que hoy en dia es considerado uno de los mayores genios del celuloide, 
de los efectos especiales y sonoros y, aun mas, un genio dentro del 
maravilloso mundo del software de entretenimiento. 
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En Marin 
County, Cali- 
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LADD, SIN SEN* 
TIR UN PEQU END 
ESCALDFRID. C?UI- 



ZA FDR ESD, Y TAM- 



BIEN PDR LDS NUE- 



VDS PRDYECTDS EN 



guE el i m peri □ Lucas 



ESTA TRABAJANDD AHD" 



QUE NO SDRPRENDE A N ADI E. 
AgUI, AL DTRD LADD DEL CHARCD, 



RA MISMD, NOS HEMDS 



DECIDIDD A INDAGAR ALGO 



NOS CUESTA ALGD MAS ASIMILAR QUE 



EN LG QUE, UN BUEN DIA, UN SE* 



UNO DE LOS GRANDES IMPERIDS MUNDIALES 



NOR LLAMADD GEDRGE LUCAS, DIRECTOR DE 



CINE, PARA MAS SENAS, TUVD A B I EN SACAR- 



GDS PUEDA SER NUESTRO VECINO DE AL 



SE DE LA MANGA, CASI POR ARTE DE MAG I A 



REPORTA JE 



EL IMPERIO DEL S#FT NACIENTE 



Gedrge Lucas. Cineasta, multimilldnarid y visio- 
naries. UN HOMBRE gUE SIEMPRE HA SABIDO IR UN PA- 
SO POR DELANTE DE SU TIEMPO. DE LA DIRECCIDN A LA 
PRODUCCION, LA I N VESTI G AC I 6 N EN MATERIA AUDIOVI- 
SUAL Y, POR ULTIMO, PERO NO MENDS IMPORTANTE, EL 
SOFTWARE. 

Las aventura de LucasArts —ex LucasFilm Ga- 
mes- SE INICIO HACE MUCHD, MUCHO TIEMPO, EN UNA 
GALAXIA MUY LEJANA... BUENO, gUIZA NO TAN LEJA- 
NA. PERO, DESDE 1 9B2, CUANDD LA FACTORIA LU- 
CAS COMENZD SU ANDADURA EN EL MUNDO DEL VIDE“ 
OJUEGO CON PRODUCTOS APARECIDOS BAJO SELLOS 
DE OTRAS COM PA NIAS, HASTA LA FECHA, LA EVOLUCION EN CALI DAD Y CANTIDAD 
ALCANZA NIVELES S O R P R E N D E N T E S . 

ASI ES HOY, A GRANDES RASGOS, UNA DE LAS COMPANIAS MAS CARISMATICAS 
Y DE MAYOR ENVERGADURA DEL PANORAMA MUNDIAL. 




S ituada como una de las tres gran- 
des divisiones de Lucas, junto a 
Lucas Digital y Lucasfilm Ltd., Lu- 
casArts se ha convertido, por derecho 
propio, en una de las grandes companias 
del software. 

Todos tenemos en la mente titulos como 
«Maniac Mansion)) -la presentacion este- 
lar del SCUMM-, ((Indiana Jones & The 
Last Crusade)) o ((Full Throttle)). Pero todo 
comenzo en 1 982. 

Por aquel entonces, George Lucas ya 
era una personalidad reconocida en el 
mundo del celuloide, y su productora, 
Lucasfilm, se iba haciendo, poco a poco, 



con un pedazo mas y mas grande de la 
tarta del fastuoso Hollywood. 

Pero la idea de ofrecer algo mas al publi- 
co, algo que le permitiera participar de 
forma activa en sus producciones, le ron- 
daba la cabeza insistentemente. Titulos 
como «PHM Pegasus)), ((Rescue on 
Fractalus)) o ((Habitat)) -juego especial- 
mente disehado para redes que, todavia 
en la actualidad, tiene gran aceptacion 
en Japon-, aparecieron editados por 
otras companias, hasta que fue fundada 
la division Lucasfilm Games. 

Pero eso no era bastante. No para un 
hombre como George Lucas. 



LA HEREIMCIA DEL CINE 

La gran ventaja con que contaba Lucas 
para producir un software de calidad ra- 
dicaba sobre todo en la experiencia acu- 
mulada en el departamento de cine, de 
cara al desarrollo interactive de grandes 
guiones. 

Cada produccion de LucasArts se carac- 
teriza por combinar elementos especificos 
de una buena pelicula -gran cuidado en el 
desarrollo de las historias, las escenas y 
decorados y, sobre todo, un diseno de 
personajes que raya una perfeccion casi 
enfermiza-, y una tecnica impecable. 












Indy and the fate of Atlantis (1992) 



Maniac Mansion (1987) 



Monkey Island 2 (1991) 



Super Return of the Jedi (1994) 



Sam & Max (1993) 



Secret Weapons of the Luftwaffe (1991) 



Super Star Wars (1992) 



Tie Fighter (1994) 



X Wing (1993) 



Full Throttle (1995) 



Their Finest Hour (1989) 



Day of the tentacle (1993) 
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Dark Forces (1995) 



Indiana Greatest Adventures (1994) 



Indy 4 arcade (1992) 



tile Options Window tjclp 
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Indy Desktop Adventures (1995) 



Rebelt Assault (1993) 
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The Secret of Monkey Island (1990) 



















□ IEZ RAZONES PQR LAS 
QUE «THE DIG» AUN IMO SE 
HA LANZADO 




Meses, meses y mas meses escuchando 
a LucasArts jurar y perjurar que iban a 
lanzar «The Dig», y al final , todavia esta- 
mos esperando. ^ Sera posible? Ahora, 
excusas tienen unas cuantas. Algunas de 
ellas, tan originates como las diez que a 
continuacion se relatan. 

10. El director del proyecto, Sean Clark, 
fue secuestrado por I os extraterrestres. 

9. El maldito fallo del Pentium. 

8. Los programadores no dejan de tragar 
Tang. 

7. George decidid usar el guion para la 
proxima trilogia de «Star Wars». 

6. La NASA paralizo el proyecto ante las 
numerosas similitudes con un incidente 
OVNI. 

5. La investigacion esta llevando mas 
tiempo del previsto. El expediente Roswell 
todavia es secreto de estado. 

4. Se esta esperando el equinoccio ver- 
nal para disenar una intro espectacular. 

3. Los astronautas que esta ban proban- 
do la version beta en el transbordador 
espacial todavia no han dado su opinion. 

2. La IL&M se paso del presupuesto pa- 
ra los efectos especiales. Estan vendien- 
do todo lo que tienen para conseguir 
mas dinero. 

1 Despues de « Jurassic Park», Steven 
Spielberg decidid que tenia el dinero sufi- 
ciente para convertirlo en una nueva pell - 
cula, y dejd a un la do el juego. 

P. D. :Obviamente, todas estas excusas 
son pura fantasia. LucasArts asegura que 
en el Electronic Entertainment Expo (E3), 
a celebrar este mismo mes de mayo, en 
Los Angeles, se podra contemplar por pri- 
mer a vez el juego, totalmente acabado. 



Un motorists que debe descubrir la tra- 
ma de un asesinato, un perro y un conejo 
psicotico que atraviesan los Estados Uni- 
dos en busca del Yeti, un pirata novato 
enfrentandose al fantasma de un bucane- 
ro, tesoros mitologicos tras los que an- 
dan los nazis, notas musicales que se 
transforman en hechizos misticos... ^la 
idealizacion del absurdo, o una imaginacion 
desbordante? 

Para cumplir la premisa de poner en ma- 
nos del usuario grandes guiones, y una 
calidad tecnica sobresaliente, LucasArts 
ofrece a los integrantes de sus equipos 
de programacion y diseno, el entorno y la 
infraestructura nece- 
sarios para que las 
ideas encuentren los 
recursos suficientes 
para plasmarse en un 
juego. 

Uno de los apartados 
mas importantes en 
este sentido es el de 
diseno grafico. El rea- 
lismo de que se dotan 
las animaciones 2D 
en programas como 
«lndiana Jones & The 
Fate of Atlantis)), en 
los que el uso del ro- 
toscoping se une a las 
tecnicas mas tradicio- 
nales, solo se ha visto 
superado en calidad 
cuando en 1 992 se 
establecio en Luca- 
sArts el departamento 
de grafismo en 3D 
-«Rebel Assault)), 

«Dark Forces)), etc.-. En solo tres anos, 
esta seccion ha cuadruplicado el trabajo 
y la inversion en estaciones Silicon Grap- 
hics y unidades PC, en los que tambien 
se desarrollan, desde 1993, trabajos 
para video y cine, tomando material de 
rodaje existente para su integracion en 
los juegos, aparte de tomas originates. 
Actualmente, el principal trabajo de este 
departamento consiste en la investiga- 
cion en nuevas formas de interaccion 
con el formato lineal de video, que todos 
conocemos. 

PEROj cLAUN HAV MAS? 

Sin embargo, la actividad de LucasArts no 
se cine, logicamente, al diseno artistico. 
Musica y sonido conforman otra gran 
area de accion, sobre todo a partir del 



desarrollo, en 1991, del iMUSE -Interac- 
tive Music & Sound Effects-, una tecnolo- 
gia propia de la compania, que permite 
obtener una respuesta inmediata a accio- 
nes impredecibles por parte del jugador, 
como la pulsacion sobre diversos objetos 
en una aventura grafica. 

En otro nivel se situa el area de doblaje 
de voces, por parte de reputados actores 
y profesionales de Hollywood. El mejor 
ejemplo lo podemos encontrar en la parti- 
cipacion de Mark Hamill -jsi, el mismisi- 
mo Luke Skywalker, de nuevo con Lucas!- 
en el reparto de «Full Throttle)), dando vi- 
da al diabolico Adrian Ripburger, como ta- 
rea principal, y en 
unos cuantos papeles 
secundarios mas. “Me 
encantan los persona- 
jes que he interpreta- 
do en «Full Throttle))”, 
senate Mark Hamill. 
"La gente siempre 
quiere saber si es me- 
jor interpretar a un 
heroe o a un villano. 
De algun modo, el 
"malo" siempre es un 
personaje mucho mas 
divertido y satisfacto- 
ry para un actor, ya 
que provoca una de- 
terminada reaccion en 
el publico -aunque sea 
de puro odio-. Mante- 
nerse siempre en una 
linea angelical es algo 
que acaba por no 
gustar al espectador”. 
Pero el gran descono- 
cido de LucasArts es su departamento de 
desarrollo de programas educativos. En 
colaboracion con Apple Computer, The 
National Geographic Society, Visa USA y 
The National Audubon Society, LucasArts 
ha disehado multitud de productos multi- 
media para colegios e institutos, con pro- 
gramas que abarcan desde la iniciacion a 
la lectura, hasta la ensenanza de gestion 
empresarial y ciencias. 

Como se puede comprobar, si existe una 
compania capaz de afrontar cualquier ve- 
to que se le presente, con garantias de 
exito, esa es LucasArts. Y si no pueden, o 
no existe la infraestructura necesaria pa- 
ra la tarea, se encargan de desarrollarla. 
^Quien dijo que todo estaba inventado en 
asunto de videojuegos? George Lucas no, 
desde luego. 

F.D.L. 



La gran ventaja 
con que contaba 
Lucas para 
producir un 
software de 
calidad radicaba 
sobre todo en la 
experiencia 
acumulada en el 
departamento de 
cine , de cara al 
desarrollo 
interactivo de 
grandes guiones. 









T.- Larry Ahern (Full Throttle J 

2.- Jack Sorensen (Director de Operaciones) 

3. - Daron Stinnett, Ray Gresko y Winston 

Wolf (Dark Forces) 

4 . - Peter Chan, Tim Schafer y Larry Ahern 

(Full Throttle) 

5.- Equipo de Dark Forces 

6 .- Peter Chan (Full Throttle) 

7.- Randy Komisar (Presidente/CEO) 

8.- Daron Stinnett (Dark Forces) 

9 .- Tim Schafer (Full Throttle) 

TO.- Doug Kay (Responsable Tecnico) 
IT.- Larry Holland (TIE Fighter ) 

T 2.- Dave Vallone, Michele Harrel, Richard 
Green y Dan Colon (Full Throttle) 

T 3.- Mark Crowley, Stephen Shaw y Aric 
Wilmunder (Full Throttle) 

74 .- Ed Kilham (TIE Fighter) 

75 .- Justin Chin (Dark Forces) 




NACIMIENTO Y APOGEO DE UN MITO 



1982-1986 



• «PHM Pegasus », «Koronis Rift)), 
« Labyrinth », «Ballblazer», «Rescue 
on Fractalus», « Strike Fleet», « Ha- 
bitat)). Todos ellos editados bajo 
el sello de otras compahias. 



1987 



• Diseno del primer interface 
"point-and-click" de Lucas film Ga- 
mes, gracias al desarrollo del 
SCUMM -Script Creation Utility 
for Maniac Mansion-. 

• « Maniac Mansion)). Su loco sen - 
tido del humor y su original guion 
le han con\/ertido en to do un c Ia- 
si co. En 1990 fue I ice n dado a Ja- 
leco para su adaptacion a NES, y 
con vert id o en serie de television 
con Atlantis Film Ltd. y The Family 
Channel. 

• «GTV» -Geographic TV-. Pro- 
ducto educativo multimedia, desa- 
rrollado en colaboracion con Na- 
tional Geographic Society y el 
California State Department of 
Education. 



1988 



• «Zak McKracken and the Alien 
Mindbenders)). No fue editado en 
Espaha. 

• «Battlehawks 1942)). Primer ti- 
tulo de una trilogia de simulado- 
res, ambientado en la Segunda 
Guerra Mundial. 

• «Life Story: The Race for the 
Double Helix)). Producto educativo 
multimedia sobre el descubri - 
miento y la estructura del ADN. 



1989 



• « Indiana Jones and the Last 
Crusade)). Prim era adaptacion de 
una pelicula de Lucasfilm a juego 
de ordenador -aventura grafica-. 
Una version arcade se lanzo con 
el mismo titulo. 

• «Their Finest Hour: The Battle 
of Britain)). Segundo titulo en el 
genero de la simulacion, con la 
Segunda Guerra Mundial como 
tel on de fondo. 

• «Pipe Dream)). 

• «Mac Magic)). Proyecto desa- 
rrollado en conjunto con Apple 
Computer, Marin Community 
Foundation y San Rafael School 
District. Con ordenadores, cama- 
ras de video y reproductores la- 
serdisc, se crean proyectos mul- 
timedia y de investigacion en una 
clase de octavo grado. 



1990 



• «Loom)). LucasArts cambia el 
copcepto de aventura grafica a I 
utilizar un nuevo interface de 
usuario, con notas musicales 
como desencadenantes de las 
acciones . 

• «The Secret of Monkey Island)). 

• « Night Shift)). 



1991 



• «Secret Weapons of the Luft- 
waffe)). Simulador que desarrolla 
la campana completa de la octava 
fuerza aerea de los Estados Uni- 
dos en los ahos finales de la Se- 
gunda Guerra Mundial. Posterior 
aparicion de nuevas misiones en 
«Tour of Duty Disk)). 

• « Monkey Island 2: LeChuck’s Re- 
venge)). Segunda aparicion de 
Guy brush Threepwood en el uni- 
verso Lucas, e introduccion del 
iMUSE -Interactive Music and 
Sound Effects-. 

• «Star Wars » (NES). Editado con 
JVC Musical Industries. 

• « Choices & Decisions: Taking 
Charge of your Life)). Programa 
educativo multimedia basado en la 
gestion empresarial. Protagoniza- 
do por Tracey Gold (Los Proble- 
mas Crecen) y Alfonso Ribeiro (El 
Principe de Bel Air). 



1992 



• Versiones en CD-ROM (full talkie 
version) de «The Secret of Mon- 
key Island)) y « Secret Weapons of 
the Luftwaffe)). 

• « Indiana Jones & The Fate of 
Atlantis)). Primera aventura que 
utilize el rotoscoping para la ani- 
macion de los personajes. Se 
implementa la op cion de varios 
caminos para acabar el juego. 

• «The Empire Strikes Back)) y 
« Defenders of Dynatron City)), 
para NES. 

• « Super Star Wars)). Primera in- 
cursion de LucasArts en Super 
Nintendo. 

• « Treasury of Literature: Tiger 
Tales)). Primer o de una serie de 
Laserdiscs muy educativos, edi- 
tado junto a Harcourt, Brace & 
Jovanovich. 



1993 



• «X Wing)). Primer simulador de 
combate espacial basado en la tri- 
logia « Star Wars)). Posteriormen- 
te, aparecieron dos ampliaciones 
con nuevas misiones: « Imperial 
Pursuit)) y «B Wing)). 

• Version CD-ROM (full talkie ver- 
sion) de « Indiana Jones & the Fate 
of Atlantis)). 

• «Day of the Tentacle)). Segunda 
parte de « Maniac Mansion)). Ver- 
siones floppy y CD-ROM (full talkie 
version). 

• « Rebel Assault((. Primer juego 
de LucasArts disenado exclusiva- 
mente para CD-ROM. Para con- 
seguir una calidad visual y grafica 
nunca vista hasta el momento, 
LucasArts desarrolla el INSANE 
-Interactive Streaming Animation 
Engine-. Uno de los CD's mas 
vendidos de la historia, con unas 
cifras que superan el millon de 
copias. 

0 «Sam & Max Hit the Road)). 

• ((Super Empire Strikes Back)). 

0 ((Night of the Living Statues)). 
Multimedia educativo, para la en- 
sehanza del Castellano. Cad a pa- 
labra del programa -escrita, ha- 
blada o cantada- aparece en 
espahol. 

0 ((Paul Parkranger & The Mistery 
of the Disappearing Ducks)). Multi- 
media educativo desarrollado junto 
a The National Audubon Society y 
Coronet MTI Film & Video. 



1994 



• Version CD-ROM (full talkie ver- 
sion) de ((Sam & Max)). 

0 Versiones Mac CD, Mega CD y 
3 DO de ((Rebel Assault)). 

0 ((TIE Fighter)). Secuela de ((X 
Wing». Posteriormente aparecie- 
ron nuevos discos de misiones en 
((Defender of the Empire)). 

0 ((X Wing Collector’s CD)). Edicion 
especial en CD-ROM que incluye 
((X Wing)), (( Imperial Pursuit)) y ((B 
Wing)) en un solo CD. Numerosas 
mejoras, incluyendo graficos mas 
detallados, efectos de sonido digi- 
talizados de las peliculas de ((Star 
Wars)) y nuevas misiones. 

• ((Star Wars Screen Entertain- 
ment)). Protector de pantalla para 
PC, con escenas basadas en al- 
gunas de las mas famosas tomas 
de la trilogia de peliculas. 

• ((Super Return of the Jedi )), (( In- 
diana Jones Greatest Adventu- 
res)) y ((Ghoul Patrol)), para Super 
Nintendo. 



1995 



• ((Dark Forces)). La serie ((Star 
Wars)) se inspira en el clasico de 
id, ((Doom)), para ofrecer uno de 
los productos mas atractivos de 
la temporada. Desarrollo de nue- 
vas herramientas -Jedi Engine- 
para su programacion. 

• ((Full Throttle)). Uno de los titulos 
mas esperados de LucasArts en 
los ultimos tiempos. Tanto ((Full 
Throttle)) como ((Dark Forces)) son 
desarrollados integramente en 
formato CD-ROM. 

• ((Indiana Jones & his Desktop 
Adventures)). Producto exclusiva- 
mente para Windows. Miles de 
miniaventuras protagonizadas por 
uno de los heroes mas carisma- 
ticos de Lucas, que incluira un 
editor para disehar las mismas. 

• ((The Dig)). Aventura disehada 
junto a Steven Spielberg. Su lan- 
zamiento se preve para final de 
aho. \ 























e ajo las siglas IL&M se encuentra una 
de las mas importantes empresas 
dedicadas al negocio de los efectos espe- 
ciales para cine y television. Multitud de 
producciones para la gran pantalla se han 
beneficiado del talento que George Lucas 
ha conseguido acumular en ella con un 
equipo de profesionales capaces de hacer 
visible lo imposible, y de convencernos que 
existen los cyborgs de metal liquido, que 
los dinosaurios han vuelto a pisar la Tie- 
rra, y hasta de pensar que en una galaxia 
muy, muy lejana, los jedi y la Fuerza velan 
por la pervivencia del bien. 

En 1977, para el rodaje de ((Star Wars», 
IL&M nacia con el objetivo de solventar 
los problemas en materia de efectos es- 
peciales que la pelicula provocaba al equi- 
po de produccion, como las explosiones 
en el espacio exterior explosiones en el 
espacio?- de los cazas y naves de asalto. 
El genio y talento de profesionales como 
John Dykstra, responsable de los trucajes 
fotograficos e inventor de la Dykstraflex 
-una minicamara acoplada a una pequena 
grua, que se desplazaba entre y sobre las 
sofisticadas maquetas disenadas para la 
ocasion- y el uso -una de las primeras 
ocasiones en la historia del cine- del tra- 
tamiento y retoque digital de algunas de 
estas secuencias, marcaron el destino. 
Pero quiza, la genialidad de IL&M y de Lu- 
cas, no radica en la creacion de este de- 
partamento, sino de ponerlo a disposicion 
de la industria de Hollywood, ofreciendo 
una calidad insuperable a cambio de un 
presupuesto holgado. 

Asi, y con la revolucion de los FX al inte- 
grar de forma plena equipos informaticos 
para el diseno y produccion de los mis- 
mos, fueron apareciendo titulos como 
((The Abyss» o ((Terminator 2», de James 
0 m Cameron, que dejaron boquiabierto 
al respetable. Escenas como la del 
v T- 1 0OO pasando a traves de los ba- 

B rrotes de una puerta de acero, son 
B dificilmente olvidables. Asi como 
.-'B los dinosaurios de ((Jurassic 
"B Park». Algunos de los ultimos tra- 
B bajos de IL&M los encontramos 
' : B en la oscarizada ((Forrest 

r B Gump» o ((The Mask». Su pro- 

— B yecto mas in media to es el 
B «Star Wars Special Edition », 

’ B con el retoque digital -de la 
B imagen, y Skywalker Sound-, 
B de parte del metraje original 
de la trilogia ((Star Wars», y 
la inclusion de escenas cor- 
tadas en el montaje final. IL&M es 
capaz de ir un paso mas alia. Y si no lo 
hacen. .. a lo major es porque no quieren. 




CALIDAD IN CRESCENDO 



S in embargo, es impo- 
sible hablar del sonido 
THX sin antes cono- 
cer las bases sobre las que 
se cimienta el espectacular 
sistema de Lucas. Porque 
no podemos decir que esta 
tecnologia sea novedosa de 
principio a fin. Sin embargo, 
aquellos que hayais acudido 
a una sala en la que el THX 
este instalado, habreis po- 
dido comprobar la brutal 
calidad que se consigue. 

UN POCO DE 
HISTORIA 

Las bases del sonido su- 
rround comienzan a asen- 
tarse con el film de Disney 
«Fantasia» (1940), con 
unos discretos -pero efectivos- seis canales de audio, y las peliculas en Ci- 
nerama de los anos cincuenta. Asimismo, el surround a nivel domestico tie- 
ne su pequena historia. En un principio, hace casi dos decadas, se instauro 
con la denomination de sonido "cuadrafonico". Se podria decir, a grosso 
modo, que hablando de esta tecnologia, para el hogar, tanto el Dolby Stereo, 
como el Dolby Surround o el Dolby MP -Dolby Motion Picture Matrix-, son 
practicamente identicos. 

Muchos productos en LD -Laser Disc- o en video VHS han sido adaptados pa- 
ra Surround desde mediados de los setenta. Es relativamente sencillo trans- 
fers la serial codificada del master de audio de las salas de cine, a video; ca- 
si tanto como el estereo normal. Se podria decir, casi, que la diferencia entre 
el sonido surround y el estereo es tan abismal como entre el mono y el este- 
reo. Si alguien dispone de un equipo que incorpore la option de surround, po- 
dra comprobarlo apagando el interruptor de efecto surround, y apreciando 
como el sonido se colapsa en la parte central de la habitation. 

Pasemos por alto las explicaciones tecnicas y hagamos un breve resumen de 
como funciona esta tecnologia, diciendo que el surround utiliza tres canales 
principals como fuentes -izquierda, central y derecha-, y que tras su paso 
por un filtro que anade efectos Dolby B (5 dB) y surround (3dB), produce una 
desviacion de fase en la salida de 90 grados, hacia los altavoces de salida, 
izquierdo y derecho. 

EL CAMINO AL THX 

Existen varios niveles en el audio, asociados al surround, hasta llegar al THX. 
De forma muy breve, seria algo mas o menos como sigue: 

Nivel 0: Emulation Surround bicanal. Se cuenta solo con dos altavoces fron- 
tales y dos canales de amplification. Un procesador anadido, produce, en 
ciertas posiciones en las que se escuche el sonido, un "sucedaneo” surround. 
Nivel 1 ; Ampliacion de salida bicanal. Al ser la serial surround mayor en las 
salidas izquierda y derecha, se pueden conectar uno o mas altavoces, ins- 
talando ademas un potenciometro, a lo largo de las terminales positivas de 
los canales de salida ya instalados. 

Nivel 2: Matriz Pasiva. Un descodificador pasa directamente la serial de la 
fuente original -izquierda y derecha-, a los altavoces respectivos. Despues, 
aisla cada una y las combina para enviarlas a los soportes de salida surround. 
Nivel 3: Dolby Surround. Un descodificador "Dolby Surround” genuino. Envia la 
serial surround izquierda y derecha con un retardo -normalmente 20 ms- a 



traves de un filtro de baja 
frecuencia (7 KHz] y des- 
pues por un circuito de re- 
duction de ruidos Dolby B (5 
dB]. Las salidas izquierda y 
derecha estan aisladas, 
aunque se pueden sumar 
para su envio a una salida 
central. 

Nivel 4: Dolby Pro-Logic. Un 
descodificador de este tipo 
parte de una base como la 
del nivel 3. Reemplaza las 
senales individuales su- 
rround -izquierda y dere- 
cha- y la central -izquier- 
da+derecha- por una matriz 
activa, con una unica salida. 
Analiza el campo para en- 
contrar la serial dominante. 
Es una ganancia de 30 dB 
entre dos canales. 

Nivel 5: Lucasfilm THX. El THX afecta a la proyeccion de peliculas en varios 
puntos. Un procesador de sonido THX suele comenzar a partir de un nivel 
Dolby Pro-Logic, y anade las siguientes caracteristicas: 

- Canal de decorrelation surround. Se utiliza un tono digital para que las 
senales surround [mono] sean diferentes en los canales izquierdo y derecho. 

- Reecualizacion del canal frontal. 

- "Timbre Matching”. Se aplica una ecualizacion a los canales surround para 
producir un efecto constante cuando se reparte la serial entre las salidas 
frontales y laterales. 

El THX precisa altavoces frontales con una dispersion vertical minimizada. 

MAS DE UN THX 

El sonido THX de Lucasfilm es una marca utilizada no solo a nivel de salas de 
cine. Dos de sus usos mas directos encuentran aplicacion a nivel domestico. 

/ \ . "THX Theatre". Es el logo que se puede observer en las salas que utilizan el 
estandar Lucas de sonido, tanto en infra estructura audio como en el "play- 
back" de la BSO de las peliculas, que utilizan surround. 

2. "Re recorded in THX Theatre" (Remezclado en THX]. Esta marca indica que 
la copia final Dolby MP se ha grabado y mezclado con ingenieria de sonido 
THX genuina, para asegurar la calidad del resultado de una banda sonora, en 
todas las salas que incorporen sonido THX. 

3. THX Crossover. Componentes audio recomendados para su uso en cines 
con sonido THX. 

4. "Home THX”. Componentes audio que han superado un nivel de calidad 
certificado por Lucasfilm, y que incorporan el logo THX. 

5. Descodificadores surround THX certificados por Lucasfilm, ecualizadores, 
altavoces y altavoces surround. El numero de altavoces surround que Lucas 
recomienda para su uso domestico es de dos, situados lateralmente, y nun- 
ca detras de la potencial audiencia. Una situation trasera opcional de mas al- 
tavoces, tambien ha de ser lateral. A menos que se utilice un procesador de 
serial THX, o un descodificador que diferencie limpiamente las senales su- 
rround izquierda y derecha, un solo canal de amplificacion surround se 
considers como suficiente para obtener una buena calidad. 

Por ultimo, Lucas recomienda que la serial de agudos de los altavoces su- 
rround tampoco se dirija de forma directa a la audiencia. ^Demasiado com- 
plicado solo para intentar apurar algo la calidad del sonido? Visitad primero un 
cine con sonido THX, y comparad. 



Duo Lucas: "Hagase el sonido”. Y creo el THX... 

Mitificando el titulo de le primera pelicula en que George Lu- 
cas INTERVINo' COMO DIRECTOR, EL THX GROUP NACIO CON LA IN~ 
TENCION DE ELEVAR AL MAXIMO LA CALIDAD DEL AUDIO DE LOS FILMS 
DE SU PRODUCTORA. PARTIENDO DE LA BASE ESTABLECIDA POR EL 

Dolby, y el Dolby Surround, el equipo de ingenieros de esta 

DIVISION DEL IMPERIO LUCAS ANADIO ALGUNAS SUTILES MEJORAS. 
QUE HACEN DEL SONIDO THX TODA UNA EXPERIENCE QUE VIVIR EN 
UNA SALA DE CINE. PERO SU APLICACION A NIVEL DOMESTICO DEJO 
TAMBIEN DE SER UNA QUIMERA HACE ALGUN TIEMPO. 







las Mate pan la fan de sis pioyectos | las Hasianes a las pat la saaialiana las 
grande: eslndlos, Impalsaron a George Iotas a era so piopla prodoctoia (Iniaialagiillca. 
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«GEORGE LUCAS STRIKE BACK» 



Lucas Film Limited es algd mas guE el vehicu- 

LCD A TRAVES DEL CUAL GEDRGE LUCAS CDNVIERTE 
EN REALIDAD SUS PRDDUCCIDNES CINEMATDGRAFI- 
CAS. ES LA RESPUESTA VENGATIVA DEL DIRECTOR A 
LOS GRANDES ESTUDIOS NORTEAMERICANOS DE 



Hollywood, con quienes siempre mantuvo 





UNAS RE LAC I ONES MARCADAS POR LA MUTUA DE5* 



CONFIANZA Y PLAGADAS DE EN FR ENTAM I ENTO S . Si 
ESTOS NO gUIEREN FI NAN C I AR SUS PROYECTOS NO 



HAY PROBLEMA, LUCAS FILM LTD. LO HARA, COMO 
DEMOSTRO CON LAS SAGAS DE « I N D I A N A JONES» Y 

« La Guerra de las Galaxias». 



Y a en su primer largometraje como 
director, «THX-1138», George Lu- 
cas sufrio en propias carnes la hu- 
millacibn de tratar con las multinacionales 
del sector. Se vio obligado a producirlo a 
traves de Zoetrope, una empresa creada 
por su amigo Francis Ford Coppola en la 
que invirtio dinero, y a la hora de la distri- 
bucion tambien tuvo problemas; a la War- 
ner no le gusto este filme de ciencia-ficcion 
y los censores cortaron varios minutos de 
la cinta buscando una comercialidad que 
no conseguirian. 

Con «American Graffitti» las relaciones en- 
tre Lucas y los ejecutivos de Hollywood se 
deterioran todavia mas. United Artists no 
quiso entrar en el proyecto y Universal 
Pictures solo se comprometid despues 
de atornillar y vejar al entonces joven di- 
rector, obligado a rebajar su sueldo y a 



incorporar como aval a un pro- 
ductor con nombre, otra vez 
Coppola, pese a que la amistad \ 
entre ambos no estaba, ni mu- 
cho menos, en un punto algido. 

Para colmo. a la Universal no 
le gusto nada como quedo el fil- 
me y estuvo a punto de retirarlo 
del mercado rapidamente. Una vez 
mas Coppola, ya reconciliado, acu- 
dio en ayuda de su colega y se 
ofrecio para quedarselo. No fue 
necesario, el publico reacciono y 
lo convirtio en un exito. Habia 
costado 23 millones de dolares y 
recaudo en taquilla cerca de 1 20 
del ano 1 .973. Un negocio redon- 
do, emeo nominaciones al Oscar no 
confirmadas con la preciada estatui- 
lla y el despegue de una productora, 



m 



Sabias que... 

• LucasArts Entertainment 
lanzara pronto «Indiana Jones 
and his Desktop Adventures*, 
un juego de multiples 
miniaventuras, ambientadas en 
el Mexico de los anos treinta, 
que correra bajo Windows. 

• Hal Barwood es el director de 
proyecto de «Indiana Jones and 
his Desktop Adventuress Hal y 
Wayne Cline han programado el 
juego, Paul LeFevre ha sido el 
programador jefe y Tom Payne 
el director de arte. 

• En el proceso de 
programacidn de Indy Desktop, 
no ha habido ninguna clase de 
colaboracion entre LucasArts 
Entertainment y otras 
divisiones de Lucas. 

• Lucasfilm y Twentieth 
Century Fox piensan distribuir 
una edicion especial de «“La 
Guerra de las Galaxias» con 
escenas ineditas y nuevos 
efectos especiales para su 
estreno mundial en 1.997. 

• George Lucas se ha tornado 
un aho sabatico para dedicarse 
a la redaccion del guidn de una 
nueva trilogxa de «La Guerra de 
las Galaxias* y aunque no se 
sabe la fecha de su estreno, es 
seguro que seri despuSs de 
1.997. 



• Ademas de «The Dig», en este 
momento no hay ningun 
proyecto de LucasArts 
Entertainment en el que Steven 
Spielberg y Amblin 
Entertainment esten 
participando. 

• George Lucas declard en una 
reciente entrevista que era 
posible rodar una pelicula con 
actores generados por 
ordenador, pero que, en 
cualquier caso, resultaria muy 
caro. No es una tecnica en la que 
por el momento les interese. 





EE323J4) 



efectos especiales e inspirado en per- 
sonajes del comic como Flash Gordon, 
costo 10 millones y medio de dolares, 
pero recaudo mas de 400, sin contar 
los ingresos derivados de la explotacion 
de objetos de merchandising, videos, 
etcetera. Hasta la fecha, solo otra 
pelicula de ciencia-ficcion, «E.T. , el 
extraterrestre» de su amigo Steven 
Spielberg, ha superado estas ci- 
fras. Gracias a ella, George Lucas 
establecio definitivamente su 
productora cinematografi- 
ca en Marin County (Cali- 
fornia), como parte de 
un imperio empresarial 
en donde coexisten 
coordinadamente 
desde disenadores 
de videojuegos a In- 
dustrial Light and Ma- 
gic, la firma creadora 
de efectos especiales pa- 
ra peliculas como «La 
Mascara», «Forrest Gump» 
o «Parque Jurasico», ade- 
mas de para las producciones 
de su principal accionista. 

Tras «La Guerra de las Gala- 
xias», y hasta la fecha, George 
Lucas no ha vuelto a dirigir un 
largometraje. Si que escribio 
los guiones de sus continuacio- 
nes -«EI imperio contraataca)) en 
1 .980 y «EI retorno del Jedi)> en 
1 .983-, pero descargo las tare- 
as de direccion en Irvin Kershner 
y Richard Marquand, respecti- 
vamente. Ninguna de estas 



Lucas Film Ltd., que dejaba de ser 
poco mas que un nombre en el re- 
gistro de la propiedad de socieda- 
des para adquirir una estructura 
empresarial. 

CON «STARS 
WARS» 

NACIO UN 
IMPERIO 

Su fundador pasaba 
a ser un tipo acauda- 
lado con 7 millones de 
dolares en el banco -cuen- 
tan las cronicas que hasta 
entonces el sueldo de Lucas 
rondaba los 20.000 anuales- 
listos para ser invertidos en 
«Star Wars)), la primera parte 
de la saga de «La Guerra de las 
Galaxias)). Curiosamente, los 
“grandes” de Hollywood volvieron 
a dudar de las facultades corner- 
dales de la “factoria Lucas” y la 
Universal no quiso distribuir la pe- 
licula, que posteriormente acep- 
taria la Fox. Este filme de accion y 
aventuras, debut en solitario de 
Lucas Film Ltd. como productora, 
plagado de espectaculares 





secuelas consiguio recaudar tanto dinero 
como la pelicula que dio origen a la saga, 
pero, en cualquier caso, constituyeron ne- 
gocios redondos y su influencia impregna 
el cine de ciencia-ficcion contemporaneo. 
Los ewoks, por ejemplo, dejaron de ser 
personajes secundarios para protagonizar 
su propia serie de television y las copias 
malas, mas o menos descaradas, prolife- 
raron como moscas a finales de los se- 
tenta y principios de los ochenta en las 
salas cinematograficas de todo el mundo. 

SPIELBERG V LAS 
A VENTURAS DE 
INDIANA JONES 

El otro gran exito de Lucas Film Ltd. esta 
constituido por la saga del arqueologo y 
aventurero Indiana Jones, encarnado por 
Harrison Ford, actor que tambien partici- 
po en la citada trilogia de las estrellas po- 
niendo su piel a Han Solo. Cuenta la le- 
yenda que «En busca del area perdida» 
nacio en Hawai en 1.977. Alii coincidie- 
ron dos amigos, Steven Spielberg y George 
Lucas, de vacaciones tras haber termina- 
do «Encuentros en la tercera fase» y «La 
Guerra de las Galaxias», respectivamente. 
El segundo le comento a su companero un 



viejo proyecto, realizar una pelicula de 
aventuras a la manera de los viejos seria- 
les de Hollywood con super-heroes indes- 
tructibles que combaten a los malos en 
paisajes exoticos. Fue el nacimiento del 
arrollador exito del tandem Lucas-Spiel- 
berg y su transformacion en los reyes Mi- 
das cinematograficos de los ochenta. Una 
vez mas, Hollywood no se entusiasmo con 
la idea y todas las grandes, excepto la Pa- 
ramount, se negaran a participar en la 
produccion de «En busca del area perdi- 
da». No importo, de esta forma los benefi- 
cios de Lucas Film Ltd. y Steven Spielberg 
serian mayores. 

Indiana se llamaba el perro de George Lu- 
cas e Indiana se llamaria el aventurero de 
cutre cazadora, polvoriento sombrero y la- 
tigo facil, que protagonizaria posterior- 
mente «lndiana Jones y el templo maldi- 
to» (1.984] e ((Indiana Jones y la ultima 
cruzada» (1.989). Las tres peliculas fue- 
ron un gran exito de publico -la ultima, 
por ejemplo, recupero los 36 millones de 
dolares que costo a la tercera semana de 
su exhibicion en Estados Unidos- y su in- 
fluencia no se limito al rodaje de trece 
capitulos para una serie de television 
inspirada en las andanzas del joven Indy, 
en la que Lucas tambien participo como ► 



Sabias que... 

• LucasArts estara, muy 
probablamente, involucrada 
en la programacion de 
videojuegos basados en la 
nueva trilogia de «La Guerra 
de las Galaxias». Sin embargo, 
aun es demasiado pronto para 
especular acerca de su 
aportacion especxfica a tales 
proyectos. 

• Lawrence Holland esta 
trabajando, actualmente, en el 
segundo programs de 
ampliacion del juego «Tie 
Fighter». 

• Vince Lee se esta dedicando 
en cuerpo y alma a otro juego 
del que, por el momento, no 
hay mas detalles. 

• A pesar de que LucasArts 
Entertainment no tiene 
planes inmediatos o 
especificos para programar 
juegos para Sony Playstation, 
Sega Saturn y Nintendo Ultra 
64, se mantiene en contacto 
con los programadores de 
juegos para estas maquinas, y 
va a seguir haciendolo en lo 
sucesivo. 

• Desde el estreno de la 
primera trilogia de «La Guerra 
de las Galaxias», IL&M ha 
sido una compania pionera en 
la realizacion de efectos 
especiales. Entre sus grandes 
innovaciones en el campo de 
los graficos generados por 
ordenador se incluyen los 
fabulosos efectos especiales 
de «Willow», «The Abyss», 
«Terminator 2», «Parque 
Jurasico», «La Mascara» y 
«Forrest Gump». La nueva 
trilogia de «La Guerra de las 
Galaxias» proporcionara a 
todos los artistas y tecnicos 
de IL&M la gran oportunidad 
de establecer nuevas y 
asombrosas fronteras en el 
fantastico y maravilloso 
mundo digital. 
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«STAR WARS SPECIAL EDITION » 
LISTA PARA SU ESTRENO MONDIAL 

L ucasfilm Ltd. y Twentieth Century han anunciado en el dia de hoy sus planes para dis- 
tribuir una Edicion Especial de la pelicula «La Guerra de las Gala\ias» para su estreno 
niundial en 1.997, veinte ahos despues del estreno del filme original en 1.977. La Edi- 
cion Especial presentara algunas escenas ineditas, nuevos efectos especiales digitales y una 
banda sonora reconvertida al formato digital. 

Las ultimas innovaciones desarrolladas por Industrial Light and Magic en el campo de los 
graficos generados por ordenador seran, asimismo, utilizadas por George Lucas para gene- 
rar criaturas moviles, dotadas de respiracion, dentro de los limites de la ciudad de Mos Eis- 
ley, a las afueras de la cantina y en las Dunas de Tatooine, asi como un sinffn de nuevos 
vehi'culos y androides. 

Segun Lucas, "la tecnologfa digital que ILM introdujo en peliculas como «Parque Jurasi- 
co» y «Forrest Gump» me ha permitido revisar algunas escenas, lo cual acerca la pelicula 
a mi concepto original". Dicha tecnologfa permitira a Lucas completar la escena en la que 
Han Solo se enfrenta a Jabba the Hutt, filmada en 1.976, pero finalmente excluida de la 
version definitiva de la primera pelicula. Estas anadiduras alargaran el filme en unos 
cuatro minutos. 

"El estreno original de «La Guerra de las Galaxias» fue anterior a la introduccion de nuestro 
sistema de sonido THX en las salas de cine", declara Lucas. "Queria que todo el mundo re- 
viviera la pelicula con los beneficios anadidos de las modernas tecnicas de sonido". La ban- 
da sonora de «Star Wars Special Edition» sera reconstruida en uno de los estudios de doblaje 
THX de Skywalker Sound y se reproducira en los nuevos formatos digitales que ya funcionan 
en diversas salas de cine. 

Peter Chemin, Presidente de Twentieth Century Fox, comenta: "Queriamos dar a la nueva 
generacion infantil -y a sus padres- la oportunidad de vivir la experiencia de «La Guerra de 
las Galaxias» en el celuloide. Para ello, no vimos mejor ocasion que el vigesimo aniversario 
de la pelicula". Tom Sherak, Vicepresidente de Twentieth Century Fox, comenta: "El «Star 
Wars Special Edition» es como un sueno para nuestra politica de distribucion y marketing. 
Cada vez que George Lucas, que a mi modo de ver es el numero uno del sector de efectos es- 
peciales, tiene una oportunidad de superarse a si mismo, me entusiasma la idea de que 
Twentieth Century Fox pueda formar parte del proyecto". La produccion de «Special Edition» 
comenzo recientemente en Industrial Light and Magic y Skywalker Sound. 

Twentieth Century Fox esta, ante todo, comprometida en la financiacion, desarrollo, pro- 
duccion, distribucion y promocion de peliculas en todo el mundo, y pertenece a la empresa 
Fox Inc. 



productor, sino que el genero vivio una se- 
gunda juventud de la mano de actores co- 
mo Richard Chamberlain y su Allan Qua- 
termain -a quien encarnara anos ha 
Stewart Granger en «Las minas del rey 
Salombn»- o Michael Douglas en «Tras el 
corazon verde». Recientemente, el mismo 
George Lucas ha ejercido de productor 
ejecutivo de un espectaculo representado 
en Disneyworld y basado en «En busca del 
area perdida». 

LA VENGANZA HA SIDO 
□ULCE 

Aparte de los senalados grandes exitos, 
Lucas Film Ltd. ha servido a su propietario 
para producir peliculas de otros directo- 
rs con los que comparte amistad o afini- 
dades cinematograficas. Entre los titulos 
mas conocidos se encuentran «Howard, 
un nuevo heroe» (1.986), una disparata- 
da comedia de animacion maltratada por 
la critica con un pato como gran estrella; 
«Tucker, un hombre y su sueno» (1 .988), 
protagonizada por Jeff Bridges y dirigida 
por su viejo amigo Francis Ford Coppola, a 
quien le devolvio favores prestados con la 
produccion de este filme; o «Willow» 

(1.988) , una fantastica historia, tambien 
con reminiscencias de «La Guerra de las 
Galaxias» y su primera colaboracion con 
el director Ron Howard, a quien despues 
produciria el documental «Powaqqatsi» 

(1.988) . 

Ninguno de estos filmes, ni remotamen- 
te, ha producido tantos beneficios como 
las trilogias de «La Guerra de las Gala- 
xias» o «lndiana Jones». Lucas, Spielberg 
y Harrison Ford han declarado en nume- 
rosas ocasiones que no habra una cuarta 
parte para la pantalla grande de las aven- 
turas del intrepido arqueologo, pero hay 
antecedentes de que la decision pudiera 
no ser definitiva en un futuro. La saga in- 
tergalactica, en un 
principio, iba a estar 
compuesta por nueve 
largometrajes; duran- 
te muchos anos se 
penso que tras el ter- 
cero ya no vendrian 
mas, y, sin embargo, 

George Lucas esta 
disfrutando de un 
ano sabatico que 
aprovecha para escri- 
bir el guion de una 
nueva entrega. Su es- 
treno aun queda lejos; 



antes, en 1 .997, la Fox y Lucas Film Ltd. 
distribuiran una edicion especial de «La 
Guerra de las Galaxias» con escenas ine- 
ditas que alargaran 
su duracion unos 
cuatro minutos y 
coincidiendo con el 
veinte aniversario 
del estreno del filme 
original. 

Cada vez que Geor- 
ge Lucas compare- 
ce ante los medios 
de informacion de 
cualquier pais del 
mundo, no falta una 
pregunta obligada: 
“^Cuando volveras a 



dirigir?” Y la respuesta, con minimas va- 
riaciones, es siempre la misma: "Produ- 
cir supone mucho trabajo, no tengo tiem- 
po”. Nadie sabe si el gusanillo de la 
realizacion cinematografica volvera a mor- 
disquear en el cerebro del estadouniden- 
se. Tal vez no, porque, al fin y al cabo, sus 
anhelos se han cumplido. Ya no tiene que 
mendigar ni suplicar a ningun estudio para 
que financie sus proyectos. La venganza ha 
sido dulce y la industria de Hollywood, a la 
fuerza ahorcan, se ha rendido a sus pies. 
Ahora son las grandes multinacionales las 
que llaman a la puerta de Lucas Film Ltd. 
para colaborar con este personaje que en- 
carna como nadie el viejo sueno americano 
de hacerse a si mismo. 

S.E.A. 



Las trilogias de « Indiana 
Jones» y «La Guerra de 
las Galaxias» han 
recaudado el suficiente 
dinero para llevar a la 
pantalla las peliculas de 
directores amigos, como 
Francis Ford Coppola o 
Ron Howard. 
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Entonces llegue yo, embozado en una capa 
bajo la cual me encorvaba a fin de aparecer 
algo menos de mi magnifica altura, y co- 
mence a hablar. Y empece contandoles 
una historia sobre una ciudad perdida en 
el mundo subterraneo: la ciudad de los 
Drows, Menzoberranzan. No dentro de mu- 
cho se abrira el pasaje para esta hermosa, pe- 
se a su ubicacion, urbe. A fe os puedo decir que 
el recorrido no estara falto de exotisnio. 

Como tampoco carece de el Jorune, donde se desarro- 
llara la aventura de «Alien Logic», otro de los JDRs que es- 
peremos no tardemos mucho en disfrutar. Esto lo digo no tanto por 
la sed de los maniacos como por los pobres que estan sufriendo las 
injusticias que tenemos a gala resolver. Por otro lado, es interesan- 
te hablar de «Abarrach», de «Arialno», de «Pryan» y de «Cheles- 
tra», pero quiza el juego mas adecuado para ello sea « Death Gate», 
otro del que espero podamos, dentro de poco, explayamos a gusto. 
Y no olvidemos otros posibles candidatos de interes para los que 
hay que estar ojo avizor, como «Dungeon Master II», «Stone Keep», 
« Lands of Lore II » y alguno de cuyo nombre en este momento no 
me acuerdo. 

Para cal mar pasiones en el interin, veo que por fin habeis empeza- 
do a descubrir la excelente serie que es «Might and Magic», algo ta- 
pada hasta ahora por la arrasadora saga «Ultima». Parece que nos 
vamos cansando un poco del Avatar y preferimos mover nuestros 
paseos a otros mundos mas "nubosos" -«Clouds of Xeen»- "islo- 
sos" -« Isles of Terra»- u "oscuros" -«Darkside of Xeen»-. Pero no 
es de desedenar el tiron que esta pegando nuestro lider de la Ca- 
labozolista. Mirad, mirad..., y , entretanto, sin daros cuenta, ira 
subiendo al estrado el primer maniaco de la reunion. 

OTROS MANIACOS 

La pregunta del mes va, muy apropiadamente, sobre el juego del 
mes. Uno de los atrapados en la incomoda situacion que ahora des- 
cribire es Miguel Vialcanet, de Rubi (Barcelona). Esta en plena lu- 
cha final contra Scotia. La bruja asume una forma de lagarto que no 
impide su derrota, solo para transformarse en otro reptil mas alar- 
gado, que tampoco resulta un grave obstaculo. Lo malo es que la 



bruja continua en su afan de metamorfosis y 
lo ejerce hacia una tercera forma que resulta 
aparentemente indestructible. 

La pregunta es obvia: ^como acabar con 
Scotia? Bueno, lo primero es suspender a to- 
dos los que lo habeis pregun tado, y a que su- 
pone que no atendeis a las reuniones, dado 
que tal interrogante se respondio ya hace unos 
numeros. Muy mal. Pero para veais que no soy 
rencoroso, os dare de nuevo la solution... claro que 
un poco encriptada. Siempre hay que ir con la "verdad" 
por delante, antes de que se transforme en otras cosas raras; 
aunque la verdad" a veces tiene dos componerites que hay que 
juntar para comprender bien. Los votos de Miguel van por orden 
decreciente hacia «Lands of Lore», «Pagan» y «Eye of the Beholder». 
Javier, Joselu y Javi escribian desde Sevilla con el mismo proble- 
ma, pero aparte inclufan alguna cuestion de interes. Como cuando 
saldra « Lands of Lore 1I» y su formato. Hombre, pues no deberfa 
faltar mucho, pero los que mas podeis acelerar el tema sois voso- 
tros preguntando insistentemente en vuestros distribuidores. En 
cuanto al formato, todo parece indicar que solo saldra en CD- 
ROM. En cuanto a «Dragon Knight III», no me creo que sea la se- 
gunda parte de «Cobra Missions vamos, leer bien el titulo. En to- 
do caso, a menos que tenga algo mas de profundidad -sin broma- 
no creo que sea de mucho interes para los maniacos de pro. Por 
cierto que los votos de los tres "J" se equidistribuyen entre «Lands 
of Lore», «Pagan» y «Eye of the Beholder II». 

Basta ya de maniacos. Vamos con una maniaca. Se trata de la sim- 
patica Beatriz Montoya, de Hospitalet de Llobregat (Barcelona), 
quien dice cosas con mucha razon. Una de ellas es, y transcribo 
textualmente, "HACER CASO A FERHERGON, QUE EL SI SABE 
DE ROL" -de verdad, esta tambien en mayusculas- Ella lo dice, 
precisamente, a rafz de haber disfrutado de «Darkside of Xeen», 
de cuya calidad no se fiaba, pese a mis favorables comentarios. 
Ahora ya lo ha experimentado y "ya nunca pasa por alto mis reco- 
mendaciones". Hala, aplicaros el cuento. Beatriz pregunta, conse- 
cuentemente, donde puede adquirir alguno de mis viejos reco- 
mendados, como «Dark Heart of Uukrul» o «Bloodwych». Intenta 
en El Corte ingles. Los votos de Beatriz se distribuyen en cuatro 
para «Darkside of Xeen» y dos para «Shadowlands». Aprovecha 



DE PROVECHD. TDDDS ATENDIAN, ESPECTANTES... 




Zeldo 

the herbalist 



T Rh! I sense that you ore the 
y ones! While gathering herbs in 
£ the uoods near the edge of the 
)T uorld, I cone upon this here orb- 



it uos lying in o snail crater, as 
though it had fallen o great 



NOT A IMPORTANTE Para particlpar en esta secci6n s6lo'J;en§is qup mandarnos una carta a la siguientffcjireccion: Micromania, C/Cirudfos 
San Sebastian de loS Reyes, Maijjid* olvideis Itidicar en el sobre SECCIOIM MAIMIACOS DEL CAlABOZO ^ . . 



decir, a casillas. 

Se trata del sistema de movi- 
miento-giro-golpe. Cuando cuen- 
tes con un cuadrado de 2x2 casillas 
para el combate y solo te enfrentes a un 
grupo de enemigos, podras utilizar contra el ^jjSjq 
una estrategia infalible. Te enfrentas a el y le sa- 
cudes; rapid amente te desplazas lateralmente -das 
un paso a un lado, mirando al f rente- y giras rapida- 
mente hacia el lado contrario. Si todo va bien, el ene- 
migo debera avanzar hacia el cuadro que estas vigilando 
para poder volver a enfrentarse con- 
tigo. Pero hay un momento en que e 
m&fi V* m, ta avanzando lateralmente, 



B itido de que haya mas chicas 

len coiVello. Creo que en eso 
:os estaremos de acuerdo. Y 
'lien numero de pistas sobre 
le las que tomo buena cuenta. 
sigue siendo inexcusable hoy 
; la mano de Luis Lopez, de 
serio problema con « Ultima 
on pegarle un hechizo de "di- 
^ mensional door" y mandarlo a la po- 
rra con ayuda del Deltree. For desgra- 
cia, Luis no es muy explicito con su 
situacion. Veamos que podemos hacer. 

Ha "sodomizado" a Malchir-quebarbari- 
dad, yo no lo hice y termine el juego- y tie- 
ne el aliento del fuego, el del aire, los focos 
de los teurgistas, todo tipo.de hechizo ni- 
gromante y otros varios... Pero parece de tu 



en que no 
te puede sacudir y tii a el si. Ldgicamen- 
te, este es el momento de sacar todo tu ace- 
ro. En el momento en que se gire para 
afrontarte, repites todo el proceso, y conti- 
nuas de esta forma hasta que el enemigo 
palme. Claro, que si el bicho es duro de pe- 
lar, igual asi lo unico que conseguireis es 
aburrir a las moscas. 

Venga, ya nada mas por esta vez, que te- 
nemos unas cuantas aventurillas mas que 
terminar. Fijaros en todos los que estan a 
mitad de un encarnizado combate con 
Scotia... Para ellos y para todos los otros, el 
proximo mes, mas. 



Splendid! Let us 90 non ar*? 
I the Elixir. 



Bueno, pues por fin se empieza a tomar su pequena re- 
vancha la serie «Might and Magic». Tras practicamente un 
ano sumergida en el olvido por causa de «Ultima», es la 
primera vez que supera en componente a la que iba a ser 
su gran rival. ^Sera como la tabula de la tortuga y la liebre? 
Pero tambien hay que destacar a nuestro niimero 1 , que 
ocupa el puesto de honor por segundo mes consecutivo y al 
que empieza a hacerse justicia un ano despues de cuan- 
do predije que llegaria a este sitio. Los otros componen- 
tes son el incombustible «Pagan», al que aun le queda 
combustible; y uno de nuestros “sube-y-baja" de calidad. 
Poco variara la lista el proximo mes, pero seguro que en ju- 
lio tenemos ya alguna novedad jugosa. ^Quien creeis voso- 
tros que sera el primero? Hombre, sois quienes lo decidis, 
o sea, que no tiene merito si lo acertais. Por ahora, «Lands 
of Lore» es el mejor, y con diferencia. 



LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL: 



EL RINCON CEL 
MANIACO NOVATO 



1 . - Lands of Lore 

2. - Darkside of Xeen 

3. - Ultima VIII: Pagan 

4. - Eye of the Beholder III: Assault on Myth Drannor 

5. - Might and Magic IV: Clouds of Xeen 



Entroncando con el problema de Javier, y sin imputarle a el la 
condi cion de novato, ni mucho menos, es buen momento de co- 
mentar un viejo truco para el combate en juegos de rol que, como 
«Might and Magic» o «Eye of the Beholder», son de movimiento 
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Presentamos la version 3.0 de 



Los 20 Equipos ACB 



Basket Manager 
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'Ilf PRODUCTO 
LICENCIADO 
OFICIAL 




BASK^NIA 

TflUQRGS 




FICHAJES 



COHPRfW WEHOCR 



_ CB — 
MURCIA 
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1 



Nuevas 

animaciones 






quoteto Esmotsncfls 



FINAIMZAS 



CfUfl OECISIOHES 



Tacticas, Fichajes y Finanzas 

Liga Regular y 
Play OffS '95 
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Realidad Total 



La Liga ACB al completo 




Dinamic All Stars 



Mas de 1.500 animaciones para un control 
definitivo de la simulacion 




| 4 ^n 

Enfrentate a las selecciones USA y Europa 










PCBASKET: Realidad Total. 
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• Base de datos con los 20 equipos de la ACB 

• Estadisticas ACB: historicas y comparadas. 

• Liga Regular + Play Offs '95 

• Basket Manager: tacticas, fichajes y finanzas. 

• “Dinamic All Star”: enfrentate a las grandes estrellas 
de USA y Europa. 

• Realidad Total: mas de 1.200 
posiciones de animation, 5 nuevos 
tipos de Mate, ganchos, bandejas, 
repetition de jugadas, diferentes 
alturas y rasgos fisicos de los jugadores. 

Ficha del jugador en la cancha 

• Estadfsticas acumuladas de los 
partidos simulados 



Yaa la ventaen 
quioscos y Bendas de 

lnlormatica P?* 
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El catalogo de DINAMIC te garantiza la mejor relation calidad-precio del mercado 
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PC CALCIO 



ARCTIC MOVES 



CD BASKET La Edad de Oro del Pop Espanol La Obra de Velazquez 



Solicita los productos DINAMIC MULTIMEDIA en tu tienda habitual, llamando al telefono (91) 654 61 64 de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 o por fax enviando este cupon al (91) 654 72 72 



Nombre.. 



Si; deseo recibir en el domicilio que les indico: (Gostos de envio: 250 pts.) 

□ PCBASKET 3.0 por solo 2.950 pts. 

U PCFUTBOL 3.0 por solo 2.950 pts. 

□ PC CALCIO por solo 2.500 pts. 

□ ARCTIC MOVES por solo 1.950 pts. 

□ CDBASKET cn CD-ROM para PC/Windows™ por solo 4.950 pts. 

J LA EDAD DE ORO DEL POP ESPANOL en CD-ROM para PC/Windows™ por solo 4.950 pts. 

□ LA OBRA DE VELAZQUEZ en CD-ROM para PC/Windows™ Y Apple Macintosh™ por solo 4.950 pts. 



FORMA D E 

J Contra reembolso 
□ Visa 

Q Adjunto cheque nominativo a HOBBY POST S.L. 

Tarjeta de credito numero 

Nombre del titular 

Fecha de caducidad 



PAGO 



Direccion 

Localidad Codigo postal... 

Provincia Telefonof ) 

^Ha solicitado alguno de nuestros productos anteriormente? SI □ 

Firma: 



!□ 



Rellena y envia hoy mismo este cupon o fotocopia a: 

DINAMIC. JWLTIMEDIA 

Ciruelos * 4 • San Sebastian de los Reyes • 28700 MADRID 
Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 653 20 15 









COLONIZATION 
CPC, PC CD-ROM] 




E l mundo esta descolonizado. 

^Quien lo colonizara? El colo- 
no que lo colonice, buen colono 
sera. Bien, y despues de esta 
pequefia tonteria, os pregunta- 
reis, "^nos van a contar estos 
chicos un estupendo truco para 
el «Colonization» de Micropro- 
se?“. jPremio! Un estupendo, 
magnifico, jugoso, superior, y to- 
do lo que se diga es poco, truco 
para «Colonization». Vamos, que 
ya le hubiera gustado al mismi- 
simo Colon haber contado con 
ventajas como esta a la hora de 
descubrir el nuevo mundo. 

Pero vamos a dejarnos de diva- 
gar, y expliquemos la trampa con 
pelos y senales. Eso si, muy aten- 
tos, porque aunque no sea en ab- 



solute complicado, parece algo 
lioso, as! que no os despisteis. 

1 . Localizad el fichero MENU.TXT 
en el directorio del juego. 

2. Haced una copia de seguri- 
dad del mismo -por si las mos- 
cas, ya se sabe- 

3. Editad el fichero -con el edi- 
tor del DOS, no penseis cosas 
raras de PC Tools-. 

4. Observareis que esta dividido 
en varias secciones, con enca- 
bezamientos como "@CUP” o 
"@PEDIA”. 

5. Localizad la seccion “@CUP’\ 
fijaros bien que, justo una linea 
mas abajo del encabezamiento, 
el texto empieza con la palabra 
"cheat”. 

6. Seleccionad la seccion 
"@CUP” entera y, con la ayuda 
de los menus del editor, cortad- 
la y pegadla a continuacion de la 
seccion "@PEDIA”. 

7. Salvad el fichero modificado 
-sin cambiarle el nombre- y sa- 
lid del editor. 

8. Arrancad el juego normal- 
mente. 

9. Ahora, fijaros en que en el 
menu de juego, aparece, a la de- 



recha, una nueva opcion que an- 
tes no existia: el menu CHEAT. 

10. Disfrutad. Pues una vez ex- 
puestos todos los puntos, que 
hay que seguir a la perfeccibn y 
con sumo cuidado -sobre todo 
el numero diez-, poco mas hay 
que decir. 

Eso si, si asi no os acabais el 
juego, nos pensaremos muy mu- 
cho el volver a poner trucos. Avi- 
sados estais y que luego nadie 
nos llame traidores. 



INFERNO 
CPC CD-ROM] 




. r^ue? ^Muchos problemas 
^ L^lpara acabar con los rex- 
xon? Pues nada chicos, a to- 
marselo con paciencia y resig- 
nacion, e intentadlo hasta que 
os canseis. Ese es nuestro con- 



10 'Pokes para -HOCUS POCUS (Version Registrada) - . 

20 '(c) S. I. G. (Vigo). 

30 OPEN "R" , 1 , "HOCUSPOK . COM" , 1 : FIELD #1,1 AS P$ 

40 FOR LIN=1000 TO 1200 STEP 10 :TOT=0 :READ A$ :L= (LEN(A$ ) -3 ) /2 
50 FOR P=1 TO L:A= VAL ( "&h"+MID$ (A$,P*2+2,2) ) 

60 TOT=TOT+A : LSET P$=CHR$ ( A) : PUT #1 

70 IF P=L AND TOToVAL ( "&h"+MID$ (A$, 1,3)) THEN PRINT "ERROR EN" ; LIN : STOP 
80 NEXT P, LIN: CLOSE 1:CLS 

90 PRINT"E j ecuta el Fichero 'HOCUSPOK.COM' para Jugar con Pokes SYSTEM 

1000 DATA 956EB7A538BDC9C83C3025051521E0656573D13007532368B47028E 

1010 DATA BB4D8368B37813CBAC475238CD82D8D088ED8813EE54FA13A75142E 

1020 DATA A268C1E7A0 1C606E54FEAC706E64F55018C0EE84F5F5E071F5A5958 

1030 DATA 8859D5BEA0O00O000C6063C7O64E4603C4E7510A138704O3B063A70 

1040 DATA 9D27E03A13A70A33870A13A703B063870EAEC4FOOOOB81300CD10BA 

1050 DATA E12C803B001EE42B93FQ0B000EE8AC1343FEEEEE2F5B01EEEB005EE 

1060 DATA 977EEOE07BD6402BA0AOOB413B000B700B340B959O0CD10BE0000BF 

1070 DATA BE900A08EDFBF2103B90041F3A40E1FB800A08EC0FABE6222B98020 

1080 DATA C2D8A44010244FF028440010284COFECOE80288048884COFE46E2E6 

1090 DATA CC7060E07BFE142B9A00033C0F3AB07B97800BB347F81C3F7 63D1CB 

1100 DATA AF8891EFC0181E3FF00C68701433FE2E8BE2121BB2103BF0000B900 

1110 DATA 9F81E803F0075058A04268805464743E2F1E460A8807596B800008E 

1120 DATA 788D8A14000C706400002012EA35101A142008C0E42002EA35301B8 

1130 DATA 85903 00CD100E1FBA6402B409CD2 1BA7C01CD274D4943524F4D414E 

1140 DATA 6CC49412050726573656E74613AODOA2020202020202020506F6B65 

1150 DATA 716732070617261207E484F43555320504F4355537E0D0A2 02 02020 

1160 DATA 82520202028632953616E746961676F2049676C6573696173203139 

1170 DATA 8 5B39 342E0D0A0A507 56564657 32 07 37562 697 22 0656C206EA36D65 

1180 DATA 931726F20646520204372697374616C65730D0A70756C73616E646F 

1190 DATA 93620656C207E2B7E2064656C207465636C61646F204E756D827269 

1200 DATA 75A636F0D0A647572616E746520656C204A7565676F2E0D0A0A24 




sejo, porque no existen trucos, y 
esto lo ponemos solo para relle- 
nar un par de lineas que hacian 
mucho feo sin ninguna letra... 
jque no! jque es broma! 

Claro que si, que hay un estu- 
pendo truco. Un truco con el 
que los ojos os haran chiribitas, 
vuestro CD-ROM reventara de 
satisfaccion, y todos nos queda- 
remos mas contentos que unas 
castanuelas. Bueno, pues la co- 
sa es mas o menos asi: 
Arrancad el programa normal- 
mente, escoged la opcibn que 
mas os plazca -arcade, evolu- 
cionario... esas cosas, ya sa- 
beis- y en cuanto esteis metidos 
en el juego -o sea, con los man- 
dos de la nave delante de vues- 
tras naricillas- presionad el bo- 
ton DERECHO -importante 
detalle- de SHIFT y, sin soltarlo, 
id pulsando, una a una, las te- 
clas que componen el palabro 
“LOLIFE”. Asi como suena. 

^Que hay que hacer a continua- 
cion? Pues nada mas, majetes. 
Un mensaje en el tablero de 
mandos de la nave os dira que 
el mode cheat esta activo 
-"CHEAT ENABLED”-. El resulta- 
do que se obtiene es una mara- 
villosa inmortalidad, pese a que 
aparecera un mensaje diciendo 
que estais muertos, cuando el 
nivel del escudo llegue a cero. 
Pero vosotros, como el que oye 
Hover, o sea, ni caso. 

Tambien podeis volver al modo 
de juego normal, repitiendo el 
proceso. Claro que, esto ya de- 
pende de lo masoquistas que 
seais. En fin, alia cada cual. 



NOTA IMPORTANTE 



Si quereis enviarnos vuestros 
trucos para que los 
publiquemos debeis enviarnos 
una carta a : 

\ 

Codigo Secreto 

MICROMANIA 

C/CIRUELOS 4 

28700 SAN SEBASTIAN DE 

LOS REYES' 

MADRID 

No olvideis indicar en el sobre 
seccion CODIGO SECRETO 







NBA 

i 

El eventd gjue supqne para el soft- 
ware DE ENTRETENIMIENTO LA A PA R I 
CION DE « N B A LlVE’95» ES TAN IMPDR- 
TANTE GPUE Nl EL MISMISIMD MICHAEL 

Jordan ha ipuerido perderseld y, 

CAS I CDINCIDIENDO CON LA 
SALIDA DEL JUEGD, HA 
VUELTD A ESTAR EN ACTI- 

• - V 

vo. Pdr desgracia para 

LDS PROGRAM ADORES, ES CA- 
Sl SEGURO Cp U E NO HAYAN LLEGADO A 
TIEMPO DE FICHAR A JORDAN, PERO NO 
IMPORTA, PORtpUE EL DESPLIEGUE DE.' 
MEDIOS HA SIDO TAN IMPRESIONANTE Y 
COMPLETO CPUE NO SE VA A NOTAR tp U E 
FALTE UNA ESTRELLA EN ESTE INMENSO 
FIRMAMENTO. C O N VI RT AM O N O S POR UN 
MOMENTO EN ASTRONOMOS PARA EX' 
PLORAR TODOS LOS RINCONES DE LA 
GALAXIA N BA. 



MEGA JUEGO 








H ablar de EA Sports es 
hablar de deporte, de 
buenos simu lad ores 
deportivos. 

Recordemos por un momento 
«Fifa International Soccer», 
«NHL Hockey 95» o «PGA 
Tour Golf 486» para que nos 
vengan a la memoria los bue- 
nos momentos que hemos dis- 
frutado con estos juegos. Ca- 
da cual preferira uno, segun 
sus gustos deportivos, por lo 
cual ahora llega el turno a los 
amantes del basket, o incluso 
estaria mejor decir fanaticos 
de la NBA. Todos los clubes, 
todos los jugadores; e incluso 
las reglas, campos, estadisti- 
cas, alineaciones, no son na- 
da comparados con la emo- 
cion de un solo partido o la liga 
entera. Nos asomaremos den- 
tro a sabiendas de que nos 
quedaran en el tintero muchos 
detalles que debereis desvelar 
vosotros jugando con el. 

TQDO ES 
SUPER-VGA 

Es lo primero que nos 
ha de quedar claro: 
los poseedores de 
una tarjeta SVGA 
van a hacer traba- 
jar sus componen- 
tes a fondo, ya que 
tanto los menus como 
el juego mismo estan rea- 
lizados en graficos de alta re- 
solucion. Por supuesto, esta 
definicion maxima puede ser 
rebajada para que la accion 
del juego sea fluida, a no ser 
que dispongamos de un Pen- 
tium o superior. De todas las 




formas, incluso en baja reso- 
lucion, el juego no pierde mu- 
cha calidad grafica y es rapi- 
do, sin necesidad de tener una 
tarjeta de video con elevadas 
prestaciones. 

Hecha la primera aclaracion, 
pasamos a contar lo que 
podremos hacer con 
el juego: la respuesta 
es absolutamente to- 
do. Lo mas impor- 
tante: «NBA Live’95» 
es arcade, es simula- 
dor, es base de datos y 
es completamente interac- 
tive y modificable por el usua- 
rio. Sus posibilidades son ver- 
daderamente ilimitadas, en lo 
que se refiere al baloncesto, 
claro. En cualquiera de las 
tres modalidades de competi- 
cion: liga, playoffs o partido de 



exhibicion, esta presente toda 
la emocion de la mas grande 
liga de baloncesto del mundo 
y toda la diversion que puede 
aportar un programa de la 
calidad a la que nos tiene 
acostumbrados EA Sports. 

1 AUTEINITICA 

NBA 

Lo notaremos nada mas 
arrancar el juego: intro total- 
mente animada repleta de ju-" 
gadas electrizantes realizadas 
en video a pantalla completa, | 
acompanadas de musjca de 
calidad CD que se prqlonga 
durante todo el juego. Inme- 
diatamente despues, se abre 
ante nosotros un gran abani- 
co de posibilidades de configu- 
racion del programa y de \ps 
opciones de juego, asi como 
del visionado de la base de c!a- 
tos de equipos y jugadores. In- 
cluso las pantallas de los me- . 
nus gozan de gran calidad y 
resolucion, ademas de un 
gran componente fotografico 
tanto en los fondos como en 
las imagenes de los jugadores 
o de los estadios. 

Sobre el parquet, desde el sal- 
to inicial hasta el pitido final, 
nada mas que autentico ba- 
loncesto de altura. Tanto si 
dejamos al ordenador que jue- 
gue contra si mismo -nos 



arrellanamos en el sillon con 
nuestra bebida favorita en la 
mano- como si jugamos noso- 
tros -cambiamos el vaso por 
el pad o las teclas- la diversion 
esta asegurada. Y alcanza co- 
tas elevadisimas si hacemos 
que participen tres amigos j 
mas, que pueden repartirse 
entre los dos equipos o bien 
los cuatro en uno solo. Lo que 
veremos en el campo es de 
sobra - conocido por quien ha- 
ya visto un partido de este tipo 
pbr television: jugadas alucinan- 
tfeg -sobre todo en el nivel de di- 
ficultad all-stab-, mates demole- 
dores y, en definitiva, todo lo 
que da de si este deporte. Pero 
para plasmar el componente 
T.V. hay que ir mas alia: esta- 
disticas durante el partido, re- 
sultados de otros encuentros, 
informacion sobre los jugadores 
y toda una serie de mensajes 
constantes en pantalla. 

Y cuando las cosas se ponen 
cuesta arriba o el cansarjpio 
hace mella, un tiempo muer- 
to. En el tendremos la oportu- 
nidad de cambiar opciones del 
juego, a nuestros jugadores, o 
las tacticas que estos emple- 
an desde el principio del parti- 
do, asi como ver jugadas re- 
petidas y seguirlas paso a 
paso con el video. 

Todos los equipos parten con 
sus tacticas originales, que 















aqui podemos modificar: mo- 
do de defender y atacar, em- 
parejamientos y comporta- 
miento de los jugadores que 
no llevan el balon. 

Y despues del partido, lo tlpi- 
co: estadisticas, mejores juga- 
dores, clasificaciones y un pe- 
queno disgusto si hemos sido 
derrotados, y a afrontar con 
mas ganas y preparacion en 
siguiente choque. 







tqdos los 
ntes hasta 
dos los as- 
s subrayado 



SAjBre^'r muc 

simuladore^ 
el rrfBr 
pectos; 

sflj ex(3£leficia*grafica y sonora 
en,£ualquiera de sus dos mo- 
de resolucion, asi como 
todos sus menus, 
on .eUbalorj eadas nqenos no 
puede resultar mejor. El con- 
trol es perfecto, y muy simple, 
ademas, las distintas tacticas 
ue pueden emplear nuestros 
gadores le SanJfflfecJad y re- 
lismo. Tanto nuestras juga- 
pdas como las de la maquina 
£on de gran filstosicii^ y se re- 
alizan con bastanta facilidad 
en cuanto nos echamos unas 
cuantas partidas, y no es diflcil 
ganar, aunqit ! e siempre de- 
pende del equipo con el que y 
contra el que juguemos. 

El modo arcade desarrolla 
basket instantaneo y sin com- 
plicaciones, mientras que en 
el simulador nuestros jugado- 
res tendran un indicador de fa- 
tiga y su respuesta y cualida- 
des en el terreno de juego 
dependeran de factores tales 



como su fuerza, velocidad, sal- 
to, dribbling y tiro. Los dos son 
muy divertidos y adictivos, aun- 
que el segundo es eminente- 
mente mas diflcil y realista. 
Realmente, queda poco mas 
que decir: movimientos de los 
jugadores ajustados, velocidad 
de los menus del programs al- 
go lenta -aunque lo hayamos 
probado en un DX2- as! como 
de la version SVGA, pero la 
version normal no desmerece 
en nada. Base de datos am- 
plia, completa y bien realizada, 
con un interface facil de utili- 
zar y muy potente, en la que 
no falta absolutamente de na- 
da, como en el juego propia- 
mente dicho. Los amantes de 
baloncesto hacla tiempo que 
necesitabamos un juego de es- 
tas caracterlsticas: sobresa- 
liente en todos sus aspectos. 

C.S. G. 




LO BUENO: Si hemos de 
destacar algo de un pro- 
grama tan completo, nos 
decantamos por la op cion 
de jugar hasta cuatro juga- 
dores simultaneamente y 
por la completisima y bien 
realizada base de 
datos. La reali- 
zacion grafica 
es un cons- 
tante punto 
fuerte. 



LO MALO: An- ^ 
te la ausencia 
de pegas destaca- 
bles, nos acogemos a 
la necesidad de un equipo lo 
suficientemente rapido para 
poder jugar con fluidez en las 
resoluciones mas el eu ad as. 
Un lector de CD muy rapido 
tampoco esta de mas. 




cOue puedes hacer 
con un jugador,..? 



xmomr 

, : 

i/ ml 



L a pregunta es un tanto extraha. pero viene a santo de que en 
<(NBA Live'95» tenemos acceso a informacion sobre cerca de 
400 jugadores profesionales de la NBA. Esa informacion puede ser 
manipulada, cotejada y transformada como queramos, y es tan am- 
plia que no deja a la imaginacion ni un solo detalle sobre las caracte- 
risticas fisicas, habilidades y estadisticas de los jugadores . La am- 
plisima base de datos incluye caracteristicas como nombre, equipo, 
posicidn, univers id ad de procedencia y aspectos fisicos -peso, a bu- 
r's- En cuanto a datos estadisticos tenemos minutos jugados. tiros 
de campo. robos, tapones, rebotes en ataque y defensa, asisten- 
cias, faltas y expulsiones. Muchos de ellos se acompahan de por- 
centajes, asi como de una relacion de su calidad en un ranking de ce- 
ro a cien en el que se miden ua lores como fuerza. velocidad, rapidez. 
salto o dribling. Y por supuesto, para conocerlos. que mejor que ver- 
bs a traves de fotografias que nos acercan aun mas a los idolos y 
complementan la base de datos. 

Para daros una idea de la potencia del programa diremos que se 
pueden comparar las caracteristicas de los jugadores e inter- 
cambiarlos entre los distintos equipos asi como hacer uso de una 
potente funcion de busqueda que incorpora. 

Esta funcion per mite buscar un determinado jugador deja n do fija una 
caracteristica, lo que nos facilita saber, por ejemplo, quien es el ju- 
gador mas alto, el que mas temporadas ha jugado, el que mejor por- 
centaje de triples tiene o cuantos proceden de la universidad de Ucla 
o quienes son zurdos o diestros. 

son todo un equipo? 



\f aunque los 
f jugadores 



¥ jugadores m ^ fJ| 

sean los integran- * 

tes del equipo, la , 

documents cion '0 ft .g W 

disponible hace 
referenda tanto 

„ ,, ElSTtl# 

a ellos por sepa- vijr 

rado como al 

equipo como bloque. Una extensa reseha histdrica junto a la plantilla 

que podremos modificar intercambiando jugadores con otros clubes 

son las opciones documentales de que disponemos al referirnos al 

equipo como tal. 

Cualquiera de los 27 equipos de la liga 93 94 pueden ser nuestra op- 
cion de car a a afrontar tanto la liga como los playoffs, pero tarn bien 
hay sitio para la creatividad y la imaginacion con las cuatro opciones 
de equipos configurables por el usuario. Stealers, Blockers, Jam- 
mers y Stammers son los nombres de los cuatro conjuntos imagina- 
rios que el jugador puede rellenar con quienes quiera que sean los 
componentes de su ‘dream team". Aqui. la libertad de eleccion es to- 
tal. pudiendo incluso repetir jugadores en un mismo equipo; aunque 
si elegimos una plantilla de calidad lo suficientemente equilibrada. la 
diversion y el espectaculo estan asegurados, pero solo en los parti- 
dos de exhibicidn. Para competiciones oficiales solo podremos echar 
mano de los equipos reales, cada uno de los cuales esta dotado de 
cinco cualidades generates -anotacion, rebotes, control del balon. 
defensa y global- que se corresponden con las originates de dicha 
temporada. 








DICEN gUE DESPUES 



DE LA 
VI EN E 



TEM PESTAD 
LA CALMA. 



n a ven 



T al como quedo pro- 
metido el mes pasa- 
do, esta vez vamos 
a dedicarles unas 
cuantas lineas a las 
aventuras graficas que estan 
a punto de invadir el mercado. 

Las fiestas navidenas no han 
sido muy prodigas en noveda- 
des, debido, entre otras co- 
sas, al particular sistema que 
tienen las productoras de 
software para medir el tiem- 
po. No se lo digais a nadie, 
pero aqui, entre nosotros, al- 
gunas malas lenguas afirman 
que los programadores de vi- 
deojuegos utilizan otra escala 
temporal distinta a la del res- 
to de los mortales,.de forma 
que, para ellos, dentro de tres meses quiere decir el ano 
que viene, y cuando hablan de la proxima primavera se re- 
fieren al otono venidero. Quiza sea por eso que un mon- 
ton de aventuras anunciadas para las pasadas Navida- 
des, se empiezan a publicar en el segundo trimestre del 
ano. En fin, como dice el famoso refran, mas vale tarde 
que nunca... 

AVENTURAS SIN PAR 

En apenas unas semanas, un monton de titulos han co- 
menzado a amontonarse en las tiendas de informatics. 
Por ejemplo, «The Big Red Adventure)), aventura italiana 
en SVGA del estilo de «Maniac Mansion)), o «Mundodis- 
co)), una especie de mezcla entre «Monkey Island)) y «Si- 
mon the Sorcerer)), basada en las divertidas novelas de 
Terry Pratchett. Tanto el juego como los libros, altamente 
recomendables. 

Y hablando de nuestro amigo el hechicero, «Simon the 
Sorcerer 2» tambien esta casi terminado. De nuevo, unos 
graficos deliciosos y un humor muy particular parecen 



ser sus mayores bazas, sin grandes 
innovaciones. 

Sierra On Line esta dispuesta a recu- 
perar el terreno perdido presentando 
tres estupendas aventuras. «Freddy 
Pharkas: The Frontier Pharmacist)), 
disenada por Al Lowe, el creador de 
«Larry», esta ambientada en el oeste, 
y promete mantener el nivel de call- 
dad de la serie que le hizo famoso. 
«Gabriel Knight: The Sins of the Fat- 
hers)), se hace llamar "un thriller psi- 
cologico”, en el que un frustrado es- 
critor tiene que verselas con oscuros 
ritos de magia negra. Destacan, por 
encima de todo, el magnifico guion y 
la relacion con los personajes, donde 
los interrogatorios estan a la orden 
del dia. No hay que perderla de vista. 
«Police’s Quest IV», en cambio, es la 
continuacion de la famosa serie, con unos excelentes 
graficos digitalizados a partir de fotografias de Los Ange- 
les, y unos personajes de gran tamaho que se mueven 
con suavidad por la pantalla. Casi 20 Mb de crimenes y 
diligencias policiales. 

Para terminar con esta breve puesta al dia, tenemos dos 
titulos exclusivos para CD-ROM que prometen romper con 
todo lo visto hasta el momento. De «Full Throttle)) poco se 
puede decir que no sepais ya. Tecnicamente es impresio- 
nante, con unos graficos mezcla de un comic futurista y 
modelos tridimensionales renderizados para los vehicu- 
los. Al parecer, su lanzamiento final se ha visto retrasado 
debido a la incorporation de Mark Hamill, el conocido Lu- 
ke Skywalker de «La Guerra de las Galaxias)), al equipo 
de doblaje. 

«King’s Quest VII)), por otro lado, es un producto radical- 
mente distinto, pero no menos interesante. En este caso 
estamos ante el tipico cuento de hadas azucarado que 
tanto gusta a Roberta Williams, con graficos SVGA bajo 
Windows y animaciones solo vistas en programas como 
«Dragon’s Lair», pero, eso si, totalmente interactivas. La 



IFALSD! AGJUl, EN EL 
CLUB DE LA AVENTURA, 
N □ H AY DESCANSD 
PARA LOS AVENTURE- 
R □ S QUE SALEN AIRD- 
SOS DE LDS NUMERO- 
SDS □BSTACULOS A 
LDS QUE CONTINUA- 
MENTE SE VEN SQMETI- 
D □ S . Y SIND, ECHAD 
UN VISTAZD A LD QUE 
ESPERA... 
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Por Domingo Gomez 
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FECTACULARES AVANCES TECNDLDGICOS QUE HA EXPERI 
MENTADD EL HARDWARE DE DUE DISPONE EL USUARIDS 
FINAL Y SDBRE TODD, LAS NUEVAB TECNDLOGIAS 
FUESTAS A DISPOSICION DE LDS CREADORES DE 







Nuevos I'ecnicas para los nuevos iuegos 



LA HERENCIA 
DE LA TELEVISION 




eredada de la industria audiovisual, el 
"blue screening" es una tecnica que 
revoluciono en su momento la televi- 
sion y posteriormente el cine, porque 
permitia aislar a los personajes del 
fondo o background donde se graba- 
ban. De esta forma podia filmarse la 
accion de los actores independiente- 
mente del decorado y posteriormen- 
te anadirlo mediante un procedimien- 
to automatico que eliminaba todo 
rastro de color azul (de ahi el nombre] 
sustituyendolo por la imagen del fon- 
do. De esta forma se ahorraban des- 
plazamientos para ir a los lugares 
adecuados, se suavizaba la tremenda 
lucha contrarreloj de los productores 
que se veian obligados a iniciar la jor- 
nada al amanecer para aprovechar al 
maximo la luz natural o evitar los cam- 
bio de color que la luz experiments 
durante el dia, posibilitaba el rodaje 
en monumentos historicos donde nor- 
malmente no es posible acceder con 
actores -o se dispone solo de unos 
minutos y no hay opcion de repeti- 
cion- por no hablar de formas mas 
seguras de simular situaciones de pe- 
ligro en lo alto de edificios, aviones, 
incendios, etc... 

En medios televisivos se conoce el 
procedimiento como "chroma key" y 
se utiliza normalmente para conseguir 
que un presentador pueda tener, co- 
mo fondo, las imagenes de la noticia 
que comenta o durante la informacion 



meteorologica, etc... Se filma al per- 
sonaje sobre un fondo azul uniforme 
y mediante un filtro de serial croma- 
tica se consigue separar por comple- 
to al sujeto del fondo. Posteriormen- 
te, se superpone con el decorado 
elegido. 

Todas estas ventajas son suficiente- 
mente poderosas para que el mundo 
del videojuego adoptase esta tecnica 
como necesaria, pero hay una razon 
mas que es la que definitivamente la 
ha convertido en imprescindible. ^Que 
ocurre cuando el escenario elegido, 
simplemente, no existe? es decir, ^co- 
mo podemos ubicar al personaje en el 
interior de un volcan de Neptuno, si- 
tuar la accion en el estomago de un di- 
nosaurio o cualquier otra fantasia de 
las que se nutren normalmente los vi- 
deojuegos? Solo queda la opcion de ge- 
nerar, mediante los recursos infografi- 
cos pertinentes, un escenario virtual y 
superponer los sujetos reales. 

Para ello se digitalizan todos los foto- 
gramas del rodaje en “blue screenig” 
y, mediante el uso de un programa 
especial, se van creado unos nuevos 
fotogramas cbmpuestos que utilizan 
las imagenes originales, pixel a pixel, 
excepto cuando se encuentre el color 
elegido como fondo, en cuyo caso se 
coloca el pixel correspondiente a las 
mismas coordenadas de la otra ima- 
gen, la virtual, que vamos a utilizar co- 
mo nuevo fondo. 




wr 






Producciones camo “Dog Eat Dog” de Trilobyte 
tambien hacen uso de las nuevas tecnologias aplicadas 
at uideojuego. En la foto, un momento del rodaje que se 
esta I leva n do a cabo en estos dias en Oregon (USA). 


















Los nuevos actores se enfrentan a mundos 
virtuales nunca antes imaginados con una 
gran dificultad: interactuar con personajes, 
escenarios, criaturas, etc ... que no pueden 
verse ni sentirse y, lo que es peor, no 
reaccionan ante su interpretacidn. En la 
imagen, la actriz Tia Carrera discute los 
detalles sob re la naturaleza de sus 
supuestos atacantes en la produccion 
“Dedalous Encounter 



















Nuevas fecnicas para los nuevos juegos 



Asf 

utilizamos 

blue 

screening 

por Jeremy Schwartz 
de Acclaim 




Jeremy Schwartz, responsable de 
nuevas tecnologias de Acclaim, 
nos explica como se aplica el 
“blue scree nig” en sus estudios 
de l\lueva York. 



L a tecnica de "blue screening” 
era ya bien conocida en el cam- 
po del video, aunque ahora se 
ha integrado en el desarrollo de los 
videojuegos, anadiendo grandes re- 
cursos creativos y, sobre todo, de 
productividad. 

• Al contrario que otras tecnicas, 
“blue screening” exige mucha prepa- 
racion antes del rodaje. En compen- 
sacion, el rendimiento es enorme. En 
unas pocas horas pueden capturarse 
todas las animaciones necesarias pa- 
ra un videojuego. 

• Antes de iniciar el rodaje de las di- 
ferentes tomas, hay que pintar y reto- 
car cuidadosamente todos los obje- 
tos, cables, fondos, suelo, etc... con 
un mismo color. Frecuentemente hay 
que repintar zonas que se han oscu- 
recido con el uso o que se han man- 
chado involuntariamente. Incluso hay 
que evitar pisar el escenario, usando 
protectores en los zapatos para no 
dejar huellas visibles. 

• No es una tecnica mejor o peor que 
otras. Simplemente es diferente y 
complementaria. Se adapta muy bien 
a los juegos de tipo arcade en 2D. De 
hecho, no se pueden capturar mode- 
los tridimensionales con este procedi- 
mento. 

• Una desventaja del sistema es que 
las capturas no son reutilizables. Ca- 
da vez que se necesiten nuevas ani- 
maciones, hay que volver a refilmar 
todo. No podemos basarnos en tra- 
bajos anteriores. 

• El rodaje se hace en tiempo real, 
hasta el punto de que tenemos dife- 
rentes dispositivos con las mismas sa- 
lidas de video que las plataformas de 
videojuegos mas usuales, para poder 
comprobar “in situ”, como se vera en 
realidad el juego en una Super Nin- 
tendo, Megadrive, etc... 

• En estos momentos estamos pro- 
duciendo «Batman Forever)) con este 
procedimiento y se pueden ver pqr 
aqui los trajes originales. La utilizacion 
de fondos azules o verdes depende de 
la ropa del personaje. Si el personaje 
tuviese alguna parte azul del mismo 



color o parecido que el fondo, enton- 
ces se cambiaria el color del fondo 
por verde. Hay que tener en cuenta 
que hay procesos automaticos de si- 
lueteado cuya eficacia depende de la 
posibilidad de distinguir perfectamen- 
te el fondo de los objetos. 

• ((Batman Forever)) no se parece a 
las anteriores peliculas de la serie. 
Ha cambiado de actores, director y 
equipo de produccidn, introduce nue- 
vos personajes, como: Robin, el com- 
panero de Batman en los comics y 
nuevos tipos de villano. Los persona- 
jes del film vamos a utilizarlos segun 
nos interese. Dicho de otra forma, 
puede que en ((Batman Forever)), la 
pelicula, haya en realidad mas prota- 
gonistas de los que necesitamos para 
el juego. 

• Normalmente una productora de cine 
entrega a los desarrolladores de soft- 
ware el trailer de la pelicula, una co- 
leccion de fotos y unos cuantos folios 
con un resumen del guion para que 
desarrollen un videojuego. Acclaim, 
muy introducida en la propia cadena 
de produccion de las peliculas, tiene 
acceso a los platos de rodaje, reali- 
zandose incluso la filmacion de esce- 
nas especiales para el videojuego uti- 
lizando a los actores verdaderos. 
Tambien hay posibilidad de tener el 
vestuario, decorados, vehiculos, etc... 
de la pelicula, lo que proporciona ele- 
mentos de inspiracion muy detallados. 







“ Batman Forever", la 
pelicula, vera la luz en 
los proximos meses. 
Mientras tanto, los 
trajes originates de los 
adores, prestan su 
colorido y apariencia a 
las animaciones del 
videojuego de Acclaim. 
En la foto de arriba 
vemos a Robin, el 
eterno compahero de 
Batman, ahora 
incorporado al film. 













Nuevas recnicas para los nuevos juegos 




El dispositiua tecnalagico para rodar escenas con esta tecnica es muy com - > ^ 
plejo. Por un lado se controla que el personaje real no se saiga del entorno 
que se le tiene asignado , que no haya colores en su uestuario que se con - 
fundan con el fondo. Por otra parte, potentes ordenadores digitalizan las 

▼ imagenes para poder apreciar el resultado final en pantallas de Super 
Nintendo, MegaDriue, PCs, etc... 



Los secretos del 
“blue screening” 

• La iluminacion utilizada ha de ser difusa 
e uniforme, de manera que se eviten som- 
bras arrojadas sobre el fondo. 

• La conexion entre pared de fondo y sue- 
lo debe ser calculada matematicamente 
para configurar una parabola. Asi se con- 
sigue que refleje la misma iluminacion, in- 
dependientemente de en que angulo incida 
la luz, dando la sensacion -al no percibirse 
el encuentro entre pared y suelo- de que 
se trata de un espacio sin limites, infinito, 
aunque en realidad tenga solo unos pocos 
metros. 

• Debe utilizarse como fondo un color que 
no figure en el resto del escenario para 
poder discriminar y siluetear perfecta- 
mente al sujeto de forma automatics. 

• El sujeto no debe acercarse al fondo 
por dos motivos principalmente. Podria 
proyectar sombras sobre el escenario de 
muy dificil supresion. La luz reflejada por 
el fondo y que tiene una dominante de co- 
lor muy fuerte (verde o azul) podria afec- 
tar al color de la cara o la ropa del sujeto, 
ahadiendole este matiz. 



Posteriormente se 
digitaliza y ahade el 
“background” 
respetando la 
silueta del 
personaje. Puede 
t rat arse de una 
escena real o 



completamente 
• imaginaria. 



Durante la primer a fase del rodaje de una escena se utiliza 
u blue screening” para conseguir una secuencia donde solo 
figura el personaje, completamente aislado del fondo. En la 
foto, Tia Carrera (Dedalous Encounter J. 
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Mas de medio centenar de 
sensores son repartidos por el 
cuerpo detector del que se va a 
capburar el mouimiento, 
Convenientemente iluminados, se 
filman y digitalizan para obtener 
una nube de puntos que 
representa su posicidn. 





I ara conseguir animaciones realis- 
tas se utilizan tecnicas de captura 
de movimientos que tienen sus 
precedentes en el campo de la 
medicina y la biomecanica. Du- 
rante anos han existido muy di- 
versos sistemas, pero es en los 
ultimos dos anos cuando se han 
empezado a popularizar los siste- 
mas de captura optica como el di- 
senado por Acclaim. 

Hay varios sistemas establecidos 
para generar animaciones par- 
tiendo de dos tipos de modelos: 

De esqueleto o “ skeleton model ” 

Cuando se define un modelo se crea 
tambien un esqueleto, es decir la for- 
ma en que se relacionan las partes 
que lo componen y los limites en los 
desplazamientos relativos de cada una 
de las pieza que componen el modelo. 
Tomemos como ejemplo el esqueleto 
humano. Por ejemplo, no podemos le- 
vantar un pie del suelo sin elevar, al 
mismo tiempo la rodilla. Ambas partes 
estan “conectadas" entre si. En todos 
los modelos creados se puede definir 
un “esqueleto”, con sus correspon- 
dientes articulaciones y generar reglas 
de comportamiento de este tipo, que 
son denominadas "cinematics inver- 
sa". A la hora de animar el modelo, to- 
das estas consideraciones seran au- 
tomaticamente tenidas en cuenta. 

De piel, o " skin model n 

En este tipo de modelos se considers 
la periferia del sujeto, la silueta, la piel 
que lo envuelve. Supongamos un per- 
sonaje que tiene una silueta y luego en- 
gorda veinte kilos. Si tomaramos solo 
el modelo del esqueleto, ambos seri- 
an identicos. Para ver las diferencias 
entre ambos personajes, es necesario 
construir un "skin model”. 






Nuevas fecnicas para los nuevos juegos 



El sistema 
Motion 
Capture 

por Wes Trager 
de Acclaim 




Wes Trager , Vice Presidente, res - 
ponsable de ingenieria y tecnologias 
avanzadas y Director de Desarrollo 
de Acclaim, nos explica su euolucio- 
nado sistema. 



En la impresionante sal a de control del 
sistema “ Motion Capture” se analizan 
las imagenes procedentes de las 
cuatro camaras principales y las dos 
de referenda. 



E n palabras del propio Wes Trager, 
" Motion Capture es una tecnologia 
que se esta convirtiendo en una 
herramienta estandar para la creacion 
de caracteres animados. La prolifera- 
cion de los sistemas de animacion por 
"esqueleto" y su creciente habilidad 
para importar datos desde los siste- 
mas de captura, ha convertido a sis- 
temas como el nuestro en una reaji- 
dad practica ". 

Entre las caracteristicas que debe cum- 
plir un buen sistema de captura optica 
como el que nos ocupa estan las si- 
guientes: 

• No debe ser restrictivo en ninguna 
medida para con los desplazamientos 
del actor. Al mismo tiempo, debe posi- 
bilitar tanto la captura de movimientos 
detallados como de otros menos pre- 
cisos que afectan al cuerpo entero. 

• Debe ser exacto tanto espacialmente 
(en terminos de la position del actor) 
como en lo que se refiere a la orienta- 
cion del mismo. 

• Debe ser rapido y facilmente ajusta- 
ble, ademas de permitir una rapida 
calibration. 

Los sistemas opticos como Motion Cap- 
ture son los que ofrecen la mayor liber- 
tad de movimientos, ya que son los uni- 
cos que no necesitan ningun tipo de 
cableado. Todos ellos incorporan mar- 
cas direccionalmente reflexivas que de- 
vuelven a las camaras la luz que incide 
sobre ellas. Se necesitan al menos tres 
videocamaras, cada una de ellas equi- 
pada con una 
fuente de luz 
que es alinea- 
da para ilumi- 
nar el campo 
de vision de 
esta camara. 
Cada camara 
esta conecta- 
da a un video- 
grabador y 
sus imagenes 
son digitaliza- 
das. Poste- 
riormente. los 
datos de cada 




imagen son procesados por un ordena- 
dor que calcula la posicion 3D de cada 
marca, basandose en los diferentes 
puntos de vista. El conjunto de datos ge- 
nerados es tipicamente aplicado a un 
sistema de cinematica inversa para ani- 
mar un esqueleto. 

El proceso de captura de movimientos 
de Acclaim es optico y utiliza actual- 
mente un conjunto de cuatro camaras. 
Al ser optico, los movimientos naturales 
del actor no se ven obstaculizados por 
alambres u otro tipo de impedimentos. 
La captura de datos esta basada en las 
rotaciones de los huesos en lugar de en 
las posiciones de las articulaciones. Esta 
tecnica suministra un movimiento del 
cuerpo mas realists y preciso sin nece- 
sidad de una solucion basada en mode- 
los de “esqueleto” o cinematica inversa. 
Los datos son derivados en el mismo pro- 
ceso de captura, usando los conocimien- 
tos biomecanicos sobre la manera en 
que un sistema esqueletal se comporta. 
Adicionalmente existen herramientas de 
edicion que permiten moldear los datos 
del movimiento despues de capturados 
suministrando un control creativo com- 
pleto sobre el movimiento final. 

Uno de los problemas mas tipicos de los 
sistemas opticos es el hecho de que es 
bastante facil para el actor ocultar una o 
mas marcas provocando “agujeros” en 
el flujo de datos. Este problems de ocul- 
tacion puede ser minimizado anadiendo 
mas camaras o mas marcas o ambas 
cosas. No ostante, anadir mas cama- 
ras hace que el seguimiento de cada 
marca sea mas complejo, aumentando 
el tiempo de uso de la CPU. El incre- 
mento del numero de marcas provoca 
un mayor “factor de confusion” o lo que 
es lo mismo, averiguar que marca es 
cada cual. Los sistemas opticos estan 
tambien limitados por su propia resolu- 
cion, de las camaras y de la sofistica- 
cion de sus sistemas de seguimiento. 

\ 

Animacion de 
“esqueleto” 

El uso de un “esqueleto" (estructura ar- 
ticulada) para controlar un caracter 3D 





Tres fases de un mismo proyecto: Captation de los puntos luminosos, a plication de 
los datos a una estructura de esqueleto y modelization de la piel. 



ha crecido en popularidad en los ultimos 
anos apareciendo virtualmente en todos 
los sistemas de animacion que existen 
en el mercado. 

La animacion por esqueleto permite al 
artista posicionar y controlar facilmente 
la rotacion de los puntos de un perso- 
naje 3D. El artista puede concentrarse 
en animar al personaje utilizando el sis- 
tema de esqueleto para despues crear 
una piel geometrica que representa el 
aspecto del personaje y combinarla con 
el esqueleto animado. Los sistemas de 
esqueleto son jerarquicos por definicion 
y permiten el control de los personajes 
de una manera muy eficiente. Dotados 
de agradables y potentes interfaces, 
pueden ser excelentes entornos para 
que los artistas controlen los complejos 
algoritmos que implica la animacion de 
estructuras conectadas. 

Este tipo de animacion esqueletal in- 
cluye otro beneficio: el uso de la cine- 
matica inversa para la animacion de un 
personaje. 



Cinematica inversa 

La cinematica inversa fue un paso de 
gigante para las animaciones 3D, per- 
mitiendo al artista controlar a los per- 
sonajes como si se trataran de cone- 
xiones mecanicas, es decir, una cadena 
cinematica. Los puntos de control, co- 
nectados a los finales de estos supues- 
tos “eslabones” permiten que la cade- 
na completa sea manipulada por un 
punto simple. En el caso de un brazo, el 
punto de manejo puede ser una mano o 
el hombro. 

Estos puntos de control pueden ser, 
ademas, manejados por datos externos. 

En otras palabras, la cinematica inver- 
sa permite al artista disenar una es- 
tructura de esqueleto que puede ser 
manejada por grupos de datos creados 
por un sistema de captura de movi- 
mientos. Tipicamente estos grupos de 
datos se crean moviendo puntos en un 
espacio 3D que representa, fotograma 
a fotograma, la posicion de los senso-*^ 



Ventajas de 
Motion Capture 

sobre otros 
procedimientos 

Las secuencias de captura de 
movimientos son reutilizables. Pue- 
den aplicarse en un momento da- 
do a otros protagonistas tales co- 
mo animales, maquinas, etc. . . 

O Los movimientos humanos con- 
seguidos de esta forma tienen un 
grado de realismo imposible de lo- 
grar por otros metodos. 

® La captura de movimientos en si 
misma, se hace en tiempo real, es 
decir, se tarda muy poco tiempo, 
comparado con otros sistemas. 

Se puede hacer captura de cual- 
quier objeto [coches, por ejemplo], 
persona o animal. Por ejemplo de 
un caballo, etc...., con lo que se 
consigue un grado de realismo im- 
presionante. 
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Esquema general del 
proceso Motion Capture , 
donde puede verse la gran 
versatilidad del sistema. 



res colocados en el actor. De esta for- 
ma incluso sistemas con un numero 
muy limitado de sensores pueden ani- 
mar estructuras muy complejas hacien- 
do uso de la cinematics inversa. 

No obstante, si intentamos controlar es- 
tos puntos directamente con datos ex- 
ternos, descubriremos que el modelo no 
represents con exactitud el comporta- 
miento de los huesos del actor. Solo mo- 
nitorizando como la piel es influenciada 
por los movimientos de los huesos del 
actor podremos conseguir una anima- 
cion real. La estructura de un esqueleto 
de un actor real es muy compleja y no 
puede ser con facilidad duplicada mate- 
maticamente y todavia mucho mas com- 
pleja es la estructura de la piel sobre el 
esqueleto, a su vez combinada con el 
efecto de la musculatura. 

El problema se resuelve conectando los 
conjuntos de datos con los puntos de 
control de una forma "elastica”. Asi per- 
mitimos que el grupo de datos influencie 
los puntos de control, pero respetando 
ciertos limites en el movimiento de la es- 
tructura del esqueleto que la solucion de 
la cinematics inversa obviaria. Incluso si 
nuestro conjunto de datos 3D fuese ex- 
tremadamente preciso, encontrariamos 
diferencias fundamentales entre que es 
lo que los datos representan y lo que 
queremos representar, concluyendo en 
resultados nada exactos. 

En la medida en la que incrementamos 
el numero de puntos de captura depen- 
demos menos de la cinematics inversa y 
mas del sistema de acoplamiento me- 
canico elastico. Si fueramos capaces de 
hacer un seguimiento de suficientes sen- 
sores, de hecho no necesitariamos para 
nada la cinematics inversa. Por otro la- 
do la cantidad de calculos puede ser 



muy grande, por no hablar de su comple- 
jidad, cuando manejamos nurnerosos 
puntos de captura. Superando los 30 
puntos, empieza a ser mas economico 
almacenar los datos como series de ro- 
taciones de los huesos en lugar de pun- 
tos de ubicacion 3D en el espacio. Ade- 
mas, los datos sobre la rotation manejan 
directamente el esqueleto eliminando la 
necesidad de calculos extra y acelerando 
el proceso de animation de la piel. 

Un sistema experto 
en movimientos 

Acclaim utiliza un sistema experto que 
contiene information biomecanica sobre 
como el cuerpo se comporta en movi- 
miento. Esta base de conocimiento in- 
cluye informacion sobre los limites, ma- 
sas, inercia y otros factores que afectan 
al movimiento humano. Durante la fase 
seguimiento y analisis de la captura del 
movimiento, los datos son manipulados 
por el sistema produciendo una solucion 
para cada movimiento. 

El proceso de seguimiento automatica- 
mente analiza los puntos de cada actor 
desde los angulos suministrados por las 
cuatro camaras. Al menos dos vistas son 
necesarias a la vez, lo que nos da cierto 
nivel de redundancia en el proceso, pues- 
to que en ocasiones vemos que hay pun- 
tos ocultos desde un angulo concrete 
por objetos de la escena u otras partes 
del cuerpo del actor. De hecho, los pun- 
tos podrian ser seguidos desde una sola 
camara, e incluso si se produjera una 
ocultacion total (siempre que no sea 
muy prolongada) podriamos interpolar 
su posicidn. En otras palabras, siempre 
que un punto sea visible despues de una 
ocultacion pasajera, los algoritmos de 




seguimiento lo interpretaran con exito. 
No hace falta decir que los algoritmos 
implicados en este procedimiento son 
muy complejos y se basan en anos de in- 
vestigation medica y cientifica sobre co- 
mo el esqueleto humano se comporta, 
pudiendo reproducir con exactitud sofis- 
ticados movimientos, incluso en areas 
tan exigentes como los hombros. 

Sensores, cuantos 
y donde 

El numero de sensores usados en el 
proceso tiene un gran impacto en la ca- 
lidad y realismo del movimiento resul- 
tante. En un sentido simplista, se puede 
decir que cuanto mas sensores se 
usen, mejor y mas preciso sera el movi- 
miento. En Acclaim usan 140 sensores 
en una sesion con dos actores y, nor- 
malmente, de 50 a 60 por actor. La na- 
turaleza del movimiento que se captura 
dictara, en cierta medida, cuantos sen- 
sores deben utilizarse. Por ejemplo si no 
hay movimientos de los dedos individual- 
mente, bastaran algunos sensores en la 
mano. Aunque el numero de sensores 
determina el tiempo de proceso de los al- 
goritmos, una de las principales razones 
para tener una mayor cantidad de ellos 
en una sesion de captura, es evitar lo 
mas posible el problema de la ocultacion. 
La ubicacion tipica de los sensores se ba- 
sa en las articulaciones del personaje. 

Captura de movimientos 
usando multiples actores 

Cuando se utilizan actores sinteticos, 
sus acciones deben ser, a menudo, su- 
puestas por los actores vivos y este es 
uno de los mayores problemas de esta 
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Motion Capture de Acclaim es, hoy por hoy, el 
sistema de animacion mas realista conocido. 
Estas imageries de Paul Provenzano, 
pertenecientes a la produccion “Alien Trilogy ”, son 
un buen ejemplo de sus capacidades. 






Nuevas fecnicas para los nuevos juegos 



tecnica: la dificultad que tienen los acto- 
res reales de hablar o interactuar con... 
nadie, es el llamado "sindrome de Roger 
Rabbit". Permitiendo al actor interactuar 
con otras personas se consiguen mejo- 
res actuaciones y en menos tiempo. 

La mayoria de los sistemas de captura 
permiten solo analizar el movimiento de 
un actor al mismo tiempo. Usando mas 
de un actor se multiplican los problemas 
asociados con los sistemas de cable. 
Sin embargo, tanto para los actores co- 
mo para los coreografos, no hay susti- 
tuto valido para un sistema de multiples 
actores. Los directores no pueden con- 
seguir que sus actores hagan exacta- 
mente lo mismo de una escena a la si- 
guiente. Algunos tipos de interaction 
entre personajes, sobre todo si implican 
contacto fisico, solo pueden llevarse a 
cabo utilizando multiples actores simul- 
taneamente, desde un simple estrecha- 
miento de manos a una compleja esce- 
na de lucha libre. 

Edicion del movimiento 

La captura del movimiento utilizando los 
procedimientos antes mencionados im- 
plica la posibilidad de que estos datos 
sean utilizados directamente por el sis- 
tema. ^Por que se necesita entonces 
tener la posibilidad de editar los movi- 
mientos? La captura del movimiento y 
su uso posterior tal cual, es de hecho 
una parte muy simple del verdadero po- 
tential de esta tecnica. Muchas veces 
lo que se pretende es tomar un movi- 
miento como base para modificarlo, es- 
tilizarlo, exagerarlo o redirigirlo, como 
es el caso en el que deseamos que el 
sujeto se traslade por un determinado 
sendero del escenario, para lo que ten- 
dremos que afiadir movimientos con- 
cretes de traslacion a la captura origi- 
nal. De forma similar, tambien nos 
puede interesar aplicar los movimientos 
capturados con un personaje a otro dife- 
rente, apareciendo entonces problemas 
de escala. Por ejemplo, no pueden ser 
aplicados sin edicion previa, los movi- 
mientos tornados de una chica, a un ni- 
no, puesto que varian las proporciones, 



Como se Neva a cabo el proceso 
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® Lo primero que hay 
que hacer es disponer de 
un estudio amplio, ya que 
la captura de movimiento 
implica cameras, veloci- 
dad, saltos y todo esto no 
se puede hacer en un 
cuarto pequeho. 

© Todo el interior, mue- 
bles, cableados, fondo, 
etc... se pinta de negro ya 
que cualquier tipo de re- 
flejo o luz parasita desvir- 
tuaria la captura. 

© El sujeto motivo de la 
captura es tambien oscu- 
recido mediante prendas de Hera ne- 
gra, sobre las que se colocan las esfe- 
ras reflectantes. 

© En esta localizacion se colocan 6 ca- 
maras, cuatro en los vertices, provis- 
tas de varios focos que iluminan direc- 
tamente al sujeto, y otras dos en el 
fondo y el lateral. Estas dos ultimas 
camaras solo tienen una funcion de 
control y sirven basicamente para ver 
el movimiento real y decidir si era exac- 
tamente lo que buscabamos. Si el mo- 
vimiento no fue el adecuado, basta con 
rebobinar las cintas y capturar una 
nueva accidn. 

• Con las restantes cuatro camaras 
se graban cuatro cintas de videotape 
en Betacam Pro. 

© La grabacion de cada secuencia de 
movimientos solo tarda unos segundos. 

© Posteriormente se visualizan las dos 
cintas de referenda, para ver si el mo- 
vimiento ha sido correcto. 

© La captura de los movimientos se 
practica dpticamente. Para ello, se co- 
locan repartidos por el cuerpo del suje- 




to aproximadamente 65 pequenas es- 
feras reflectantes. Con esta captura lo 
que se obtiene en realidad son cuatro 
cintas de video diferentes con una gran 
cantidad de puntos luminosos. 

© Si se da por buena la captura se 
procede a digitalizar, fotograma a foto- 
grama, la in forma cion de la cuatro ca- 
maras. De los cuatro fotogramas que 
corresponden a un mismo instante, se 
obtienen unas nubes de puntos que co- 
rresponden a lo que ha visto cada ca- 
mera en ese preciso instante. Un com- 
plejo analisis matematico, llevado a 
cabo por varios ordenadores Silicom 
Graphics procesando los datos en pa- 
ralelo, da como resultado la posicion 
en el espacio (3D) de cada uno de los 
puntos. Con estos datos, aplicados al 
modelo previamente creado, se gene- 
ra el movimiento. 

© Se posiciona el modelo, segun la 
trayectoria que deseamos para el den- 
tro del escenario, aplicandole los da- 
tos del movimiento en cada momento 
para hacer el render, bien en tiempo 
real si la potencia de la maquina lo 
permite, o bien para general escenas 
pre-renderizadas. 



etc... Podemos tener interes en aplicar 
el movimiento de una persona a objetos 
inanimados, como una silla, etc... Otro 
caso que precisa edicion es si queremos 
crear una especie de ballet, aplicando la 
captura del movimiento, a un numero 



determinado de personas, con peque- 
nas diferencias. Por ejemplo, el final de 
un movimiento complicado no ha sido 
suficientemente marcado. ^Por que re- 
petir toda la secuencia si podemos edi- 
tar y corregir el final? 
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olumenes, luces, sombras y texturas son , desde ahora, aplicables a cualquier modelo y desde 
cualquier angulo, en tiempo real. No, no se trata de un sueho. Es simplemente Brender. 



a veterana compama Ar- 
gonaut Software es Hder 
en las innovaciones 3D, 
tanto en el capitulo de 
software como de hard- 
ware. De hecho, poca 
gente conoce que crea- 
ron para Nintendo «Star- 
Fox», -comercializado en 
Espana con el nombre 
de «Star Wing»- el pro- 
grama 3D mas vendido 
de todos los tiempo. Es- 
te cartucho incluia ademas el chip 
SuperFX, un coprocesador grafico 
del tipo RISC sin cuya ayuda no hu- 
biese sido posible para la Super Nin- 
tendo renderizar en tiempo real los 
graficos de este juego. 

Doce ahos despues de su fundacion, 
esta rentable compama ha creado 
una division, denominada Argonaut 
Technologies que va a dedicarse a 
comercializar para otros desarrolla- 
dores de software las bases tecno- 
logicas sobre las que se sustenta Ar- 
gonaut. Una de estas creaciones es 
Brender, un sistema de render en 
tiempo real que no necesita de hard- 
ware auxiliar. 

La base tecnica de cualquier proce- 
dimiento de render es dividir la ima- 






gen real en una serie de poligonos 
cuyo tamano, orientacion y color son 
recalculados cada vez que un objeto 
se mueve o el usuario cambia de 
punto de vista. « j 
Hasta ahora, los ordenadores no 
eran suficientemente potentes como 
para afrontar, sin la ayuda de hard- 
ware, el desafio de presentar al 

Caracterlsticas 

tecnicas 

1- I 

i C j Brender es capaz de renderizar 
1 18.000 poligonos por segundo en 
tiempo real en un PC 486, a 100 
Mhz, utilizando una tarjeta grafica 
con tecnologfa de bus local. 

Disponible para plataformas 
386, 486 y Pentium, puede utilizer- 
se desde DOS, Windows 3. 1, Win- 
dows 95 y Windows NT. 

L ; Q Soporta aceleracion grafica op- 
tional con tarjetas como la Cirrus 
Logic XLR8, que duplican o incluso 
triplican sus prestaciones. 

C Los juegos programados con 
Brender pueden ser facilmente tras- 
ladados a Sony Playstation, Apple 
Macintosh, Sega 32x, Sega Saturn 
o Nintendo Ultra 64. 

( Per mite la importation de mode- 
los desde 3D Studio y en breve lo 
hara desde otras plataformas. 



usuario, en tiempo real, cada ima- 
gen, desde el punto de vista elegido 
por el usuario. De hecho existian 
procedimientos que lo intentaban, 
pero con unas limitaciones tan dras- 
ticas en el numero de poligonos pre- 
sentados, que en la practica no eran 
utiles. 

Brender se usa en plataformas de 
hardware muy evolucionadas, diez o 
veinte veces mas potentes de las 
que existian hasta hace solo un par 
de ahos. 

Tres son los puntos claves de este 
nuevo sistema: 

Software muy depurado y a muy 
bajo nivel, fruto de varios ahos de 
experiencia, que permite obtener 
las maximas prestaciones de los mi- 
croprocesadores. 

Adaptabilidad a otras platafor- 
mas. Es decir, los programas de- 
sarrollados mediante el uso de 
brender pueden ser transportados 
con facilidad a otros ordenadores 
o consolas, con lo que se acorta el 
tiempo de desarrollo. 

Detection y aprovechamiento de 
dispositivos hardware auxiliares, 
aceleradores graficos, etc... en el 
caso de que estuviesen disponibles 
en el equipo de un usuario. 
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«Starglider». «l/2». «Crearure Sbock». 
« Birds of Prei|». e incluso «Sfunf Racer» de 
Argonaut, tienen una cosa en comun: sus 
graficos tridimensionales. Jez San fue el 
primer programador que abrio nuevos caminos 
con «Starglider» en el campo de las 
preseniaciones en 30. Elio, junto con sus 
Claras e Innovadoras ideas, le convirNo en un 
personaje famoso denfro del sector del 
videojuego. Hpoqado por un equipode 
programacion destinado a alcanzar la 
sorprendente cifra de 200 miembros a finales 
de este ano. una multltud de lanzamienfos q la 
reciente comercializacion de BRender q un 
paquete de diseno grafico en 30, bemos creldo 
llegada la hora de consultar la boia de crlstal 
de Jez q averiguar que nos ofrece en eslos 
momentos q con que tiene pensado 
sorprendernos en los proximos meses. 



JEZ SAN 

DIRECTOR GERENTE DE ARGONAUT 

NOS PRESENTA BRENDER 



MICROMANIA: En los ultimos meses se han 
lanzado al menos tres productos o aceleradores 
de graficos similares. ^Podrfas decirnos por que 
este campo requiere este tipo de herramientas 
de programacion que, a fin de cuentas, no ofre- 
cen ninguna ventaja al usuario? 

JEZ SAN: B Render ha sido disenado como herra- 
mienta de programacion. Los usuarios se beneficia- 
rdii en la medida en que van a adquirir mejores pro- 
gramas. BRender es un paquete de renderizacidn de 
imageries tridimensionales en tiempo real que se pre- 
senta en forma de biblioteca, i / los programadores van 
a adjuntar esa biblioteca a sus programas para conse- 
guir efectos como sombreados gouraud, mapeados de 
texturas , mapeados de ambient e, creacion defuentes 
de luz, etc. Hay muchos paquetes en el mercado, e in- 
cluso chips 3D a punto de comercializarse, pero to- 
dos ellos son incompatibles entre si. Por ello hemos 
intentado dar un cardcter global a BRender. 

M.M.: Otros paquetes similares pueden mani- 
pular v renderizar objetos, pero no crearlos. ^Se 
ha introducido esta funcion en BRender? 

J.S.: Ocurre casi al reves. Algunos de los otros pa- 
quetes permiten la creacion de objetos , pero no a la 
suficiente velocidad como para introducirlos en vi- 
deo juegos. BRender estd capacitado para crear imd- 
genes 3D en tiempo real. Otros paquetes como 3D 
Studio pueden generar este tipo de objetos para su 
posterior manipulacion con BRender. Companfas co- 
mo Disney, Virgin , etc., se ban inspirado en nues- 
tros productos. Hay muchas que han comprado 
BRender y luego nunca nos comunican sus proyec- 
tos. No cobramos ningiin tipo de "royalties”. 

M.M.: «; Pued e crearse BRender en C para su 
posterior traslado a otros sistemas? 

J.S.: Si, BRender ha sido desarrollado en su mayor 
parte en C y concebido para su conversion a otros 
sistemas, como PC Dos, PC Windows 95, NT, etc. 
Estamos trabajando en las versiones para Saturn y 
Mac, y pensamos convertir BRender a todos los sis- 
temas de juego existentes, incluso recreations. 

M.M.: La prensa ha publicado unas declaracio- 
nes tuyas en las que afirmabas que los juegos 
tridimensionales estan cautivando la imagina- 
tion del publico y, por tan to, las companfas de 
programacion van a disponer con BRender de 
una herramienta idonea para disenarlos. ^No 
puede conducir esto a que los usuarios se can- 
sen de ver juegos similares? 

J.S.: No creo que la gente llegue a hartarse jamas de 
los juegos tridimensionales, ya que el fit turo del sector 



estd en ese tipo de programas. De todas formas, pase 
lo que pase, los programadores deberian power fin a 
las imitaciones de grandes exitos, como ha ocurrido 
con «Doom» y su larga lista de cldnicos. «Doom» es 
un juego excelente, pero el publico no necesita otros 
50 programas como el. La tecnologia tridimensional 
no estd limitada por el tipo de juegos que sc puedan 
programar, ni tampoco restringe el numero degene- 
ros a disposition del publico, pero siempre es muy 
importante que los programadores intenten ser ori- 
ginalesy utilicen su imaginacion. La tecnologia en si 
misma no supone ningiin limite, todo depende de la 
creatividad de los programadores. 

M.M.: Una gran cantidad de los programas que 
actualmente se estan desarrollando utilizan gra- 
ficos poligonales. ^Es esta una moda pasajera? 
J.S.: Los juegos de graficos poligonales no son en ab- 
soluto una moda pasajera, ya que constituyen una 
notable area de expansion. Cada vez hay mds progra- 
mas de este tipo y ello se debe a que, a pesar de que di- 
chos graficos pueden resultar un poco " crudos " en 
comparacidn con los juegos de 2D diseiiados a ma- 
no; la profundidad de juego de los programas tridi- 
mensionales es mucho mayor. Gracias a la tridimen- 
sionalidad, los personajes se pueden mover en tres 
dimensiones reales, en lugar de desplazarse de un la- 
do a otro de la pantalla o saltar de plataforma en pla- 
taforma al estilo de Mario o Sonic. Con el suficiente 
nivel de profundidad y jugabilidad, los personajes 
pueden ir a cualquier sitio e incluso entrar en la pan- 
talla, hay infinidad de posibilidades. En las mdquinas 
antiguas, los juegos de graficos poligonales en 3D ca- 
recian de calidad grdfica, pero al ir potencidndose los 
formatos -los sistemas de videojuegos del future son 
un buen ejemplo de esto- los juegos tendrdn un as- 
pecto casi tan atractivo, si no mds, que los progra- 
mas de 2D, y la jugabilidad sera muy superior. 

M.M.:Parece que a los programadores solo les 
preocupan la potencia de las maquinas. ^Han ol- 
vidado que lo mas importante son los juegos? 
J.S.: No importa lo buena que pueda ser una mdqui- 
na desde el punto de vista tecnico, si los juegos son 
deficientes o no ofrecen la suficiente diversion. Las 
demostraciones grdficas no tienen nada de malo, ni 
tampoco las peliculas interactivas; todas ellas tienen 
cabida en este mercado, pero si queremos avanzar en 
el terreno de la jugabilidad debemos dejar a mi lado la 
calidad grdfica, aunque algunos jugadores exigen a la 
vez unos graficos espectaculares y una gran jugabi- 
lidad. jPara obtenerambas cosas hacen falta las nue- 
vas maquinas! 

Derek de le Fuente / J. C. R. 








TtCNICAS GRAFICAS AVANZADAS 

PARA EL SUJETO 
Y SU ENTORNO 



o hace falta remontar- 
se muy lejos para apre- 
ciar la enorme mejora 
que ha experimentado 
el aspecto grafico de 
los videojuegos. La re- 
lacion entre entorno y 
personaje incrementa 
su complejidad grafica 
al mismo tiempo que 
desde el punto de vista 
del usuario, se consi- 
gue una mayor interac- 
tividad. Probablemente, todos estos 
avarices eran, desde que se invento 
el primer juego, un anhelo inalcanza- 
ble y no se han realizado antes por la 
necesaria evolucion tecnologica que 
muchas de estas ideas exigian. 

Personajes en 2D 

Hasta hace bien poco, solo habia una 
opcion para presentar los personajes 
en movimiento contra un fondo esta- 
tico. Se precalculaba toda la secuen- 
cia de movimientos de un personaje 
formando un conjunto de varios cien- 
tos de posiciones. Son los comun- 
mente llamados “sprites”. Estas ani- 
maciones precalculadas pueden 
hacerse de dos formas diferentes: 
Dibujos animados.- El dibujante crea 
toda la secuencia de movimientos ne- 
cesaria para un desplazamiento. Lue- 
go se escanean o se copian en el or- 
denador con un programa de dibujo. 
Juegos como «Heart of Darkness)) de 
Amazing Studio usan esta tecnica. 
Video Digitalizado.- Se filman en video 
los movimientos reales de un perso- 
naje, despues se digitalizan fotogra- 
ma a fotograma y se silueta el per- 
sonaje, obteniendo un conjunto de 
sprites. Esta tecnica se ha utilizado 
en «Dark Seed ll» de CyberDreams. 




Las sprites que format i la animacion 
del personaje en 2D pueden ser 
dibu jados ( Heart of Darkness) o 
digitalizados ( Dark Seed II). 




“ The 11th Hour ” o “ Chaos Control " 
son buenos ejemplos de la utilizacion 
de escenas pre- renderizadas para dar 
a las animaciones mayor uistosidad. 



Las animaciones 

A pesar de que en la mayoria de los 
juegos los personajes estan animados, 
no se habia de verdadera animacion 
hasta que esta no afecta al personaje y 
al fondo. En casi todos los juegos de la 
ultima generacion podemos ver largas 
secuencias animadas carecen de in- 
teractividad. Son las llamadas escenas 
“intro” o “cinematicas”. Los persona- 
jes, los movimientos de camara, los 
cambios de iluminacion, los diversos 
angulos y la manera en que nos son 
mostrados los fondos, suelen estar 
precalculados mediante el uso de pro- 
gramas funcionando en potentes pla- 
taformas de hardware. Asi se consi- 
gue “renderizar” [representar] en 
pocas horas todo el conjunto de la es- 
cena. Los calculos matematicos que 
implica la representacion de una sola 
de estas escenas en el ordenador de 
un usuario medio, probablemente le 
tendrian trabajando dos semanas. Es 
por esto que se tiende a utilizar siste- 
mas de pre-renderizacion en maquinas 
con mayor potencia de calculo. 

Un buen ejemplo es «Chaos Control)) 
de Infogrames o «The 11 th Hour» de 
Trylobyte. Con esta tecnica el ordena- 
dor del usuario se limita a cargar los 
fotogramas de la animacion, uno tras 
otro. Los fondos estaticos, normal- 
mente proceden de los dibujos de un 
ilustrador digitalizados, o son fotografias 
(recordemos la serie de ((Carmen San- 
diego))]. La tendencia actual es rende- 
rizar los fondos utilizando potentes es- 
taciones Silicon Graphics, o cuando 
menos, «3D Studio)). La ventaja de los 
modelos 3D, tanto de los fondos co- 
mo de los personajes es que pueden 
ser vistos desde cualquier angulo, lo 
que la da el programador mucha mas li- 
bertad a la hora de crear las escenas. 






Render en tiempo real, 
la cuarta dimension 

Un salto cuantico mucho mas importante 
que el paso del 2D al 3D lo ha supuesto el 
render en tiempo real. Con esto se anade 
una nueva dimension (la temporal, la cuarta 
dimension) a los videojuegos. No es que an- 
tes no existiera el factor tiempo en el video- 
juego, la cuestion es que era un tiempo pre- 
calculado, fuera del control del usuario. Es 
decir, el juego era planificado de manera que 
cuando se llegaba a un punto ocurria tal co- 
sa, o tal otra. Todo estaba previsto. Con el 
render en tiempo real no existen situaciones 
precalculadas. El jugador se mueve a su an- 
tojo y el escenario es recreado para el en ca- 
da momento. 

El precursor del render en tiempo real para 
los objetos y personajes (en 2D) fue «Flash- 
Back» de Delphine, que no contenia un con- 
junto de sprites como tal, sino una serie de 
formulas que generaban el movimiento se- 
gun la direction, la velocidad, etc... Dos son 
los secretos que hicieron posible esta inno- 
vation: el pequeno tamafio de los persona- 
jes y la simplicidad de los mismos lo que exi- 
gia realmente poco calculo. 

Poco despues pudimos ver un juego de boxeo 
y otro de tenis (de Infogrames) que renderi- 
zaban al personaje en tiempo real y en 3D, 
aunque eso si, se trataba de formas alam- 
bricas, sin nigun tipo de solidez o texturas. 
Mas tarde surge el render en tiempo real de 
los personajes mucho mas sofisticado con 
«Alone in the Dark», al que siguio luego «Ecs- 
tatica», basados en poligonales y elipsoides 
respectivamente. En ambos casos el entorno 
es en 2D, aunque los personajes estan ya 
texturizados utilizando la denominada tecnica 
de “Sombreado de Gouraud”, que es al mis- 
mo tiempo la mas rapida, simple y eficaz pa- 
ra transmitir la sensation de textura y som- 
breado sin grandes complicaciones. 
Posteriormente, un nuevo avance: render 
en tiempo real de los fondos con «Rebel 
Assault». Fue el primero que lo consiguio 
con ayuda de un software muy depurado, 
aunque actualmente los chips especializados 
para el control de video de las consolas Super 
Nintendo (control de rotaciones y reescala- 
dos por hardware), 3D0 y posteriormente 
Saturn, Play Station y Ultra 64 han supuesto 
nuevos desafios en esta misma linea. 








"Flashback" 
signified un 
primer paso 
para el 
render en 
tiempo real, 
si bien estaba 
limitado a 
solo dos 
dimensiones. 



"Alone in The 
Dark" exploto 
al maximo 
la potencia 
del Pc 

renderizando 
en tiempo 
real 

personajes 
poligonales 
sobre fondos 
de bitmap. 




"Ecstatica" 
representd un 
nuevo paso en 
la carrera 
contra el 
tiempo real. 

El render de 
elipsoides da 
volumen a los 
personajes. 
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Para muchos 
el mejor juego 
de render en 
tiempo real 
que existe, no 
cabe duda de 
que "Rebel 
Assault" 
mared un hito 
tecnologico. 
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novedad radica en que los seis capitulos 
que incorpora se pueden jugar en cual- 
quier orden, evitando que nos quedemos 
atascados en un determinado lugar. 

Por supuesto, no podemos olvidarnos de 
otras novedades como «Guilty», «Blood- 
net», o «Star Trek: The Next Generation)), 
que comentaremos a su debido tiempo, 
ya que ahora nos piden paso todo un pe- 
loton de aventureros graficos atrapados 
en infinidad de mundos imaginarios. 

PROBLEM AS CON 
SOLUGION 



El primero en contarnos sus penas es 
Guillermo Leo, de Madrid, que se pasa 
las noches en vela esperando noticias de 
«Victoriana)). Pues bien, Guillermo, de 
momento puedo decirte que esta realiza- 
do por Divide by Zero, los autores de «ln- 
nocent Until Caught» y «Guilty», y que apa- 
recera sobre los meses de mayo o junio. 

Lo cierto es que tiene muy buena pinta: 
los graficos estan muy cuidados y el de- 
sarrollo es en realidad un homenaje a Ju- 
lio Verne, con escenas de «Viaje a la Luna)) 
o ((20.000 Leguas de Viaje Submarino)). 

Sobre tus problemas con ((Operation Ste- 
alth)), decirte que al llegar a la ciudad tie- 
nes que localizar a tu contacto en el parque, cambiando 
el dinero por monedas del pais para comprar flores en la 
floristeria. 

Por otra parte, Juan Carlos Munoz, de Sevilla, se ha 
quedado atascado delante de las puertas del castillo 
de ((The Legend of Kyrandia l)>, ya que no sabe que la 
Have esta en una sala al otro lado del Rio Volcanico, en 
el mundo subterraneo, a la que solo se puede llegar 
cuando obtienes la gema purpura que te entregan los 
dos espiritus del Panteon de la Luz. Para entrar en el 
castillo tambien necesitas la gema que te da tu madre, 
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si depositas una flor encima de su tumba. 
Desde Cartagena, Maria Angeles Her- 
nandez escribe al Club en representacidn 
de un monton de amigos, para bombar- 
dearme con preguntas relativas a ((King’s 
Quest V». Todas tus dificultades se re- 
suelven entrando en el Templo del desier- 
to, gracias a la vara de los tuaregs que 
se encuentra en una tienda dentro del la- 
berinto de arena. Alii encontraras la vasi- 
ja y la moneda, que sirve para que la gi- 
tana te entregue un amuleto. Con estds 
dos objetos puedes-vencer a la bruja, en 
cuya casa localizaras nuevas pistas para 
resolver el resto de los enigmas. Ya veras 
como, una vez que arrancas, el resto es 
pan comido. Seguimos ahora en el Reino 
de Daventry, pero un capitulo mas ade- 
lante, ya que Daniel Fernandez, de Ma- 
drid, no puede resolver los jeroglificos de 
la Isla de la Montana, sin duda porque no 
se ha dado cuenta de que son las claves 
del juego. En el manual encontraras todas 
las respuestas. 

El siguiente socio que nos ha escrito no 
esta atascado en ninguna aventura, al 
menos de momento. Diego Fernandez, de 
Orense, nos manda la lista de todas las 
aventuras que posee, -^todavia no has 
probado la saga de ((Monkey Island))?- y 
me pregunta si hacer una copia de seguridad es piratear 
un juego. La respuesta es muy sencilla: por supuesto que 
no. Puedes hacer todas las copias de seguridad que quie- 
ras, siempre que las utilices exclusivamente para ti. Pa- 
samos asi a saludar a la ultima aventurera del mes, que 
muy educadamente nos pide que le resolvamos un sinfin 
de dudas. Irene Sancho, de Barcelona, necesita saber 
que el dinero para viajar a Alemania, en ((Gabriel Knight)), 
se consigue con la tarjeta de credito de Mosely. Para ha- 
certe con el brazalete tienes que hacer un molde con un 
poco de barro, eligiendo la opcion TAKE BRACELET y ] 
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BLESS BRACELET en la conversacion. El codigo vudu pue- 
des traducirlo en la casa de Moonbeam, el segundo dia. 
Para abrir la cripta de Gedde pulsa el boton que hay de- 
bajo de la placa. En «Quest for Glory l», la pocion dispel se 
usa al final del juego, con Elsa. Los champinones son la 
moneda de cambio para negociar con algunos persona- 
jes. Si quieres entrar en la cueva, tienes que conseguir la 
Have que tienen Brutus y Bruno, que aparecen aleatoria- 
mente, y pronunciar la contraseha: “Hiden Goseke”. Y fi- 
nalmente, el lodo en «King’s Quest Vl» lo puedes coger 
con la taza, encima de la cabeza del tronco, despues de 
la batalla de barro. La hoja de menta esta dentro de una 
pequena cueva a la derecha de la cima de la Montana 
Sagrada, pero necesitas una luz para encontrarla. 
Cerramos la reunion mensual diciendole a Jose Maria 
Sanchez, de Almeria, que, por desgracia para el, no da- 
mos ningun premio a la carta mas larga y pesada jamas 
recibida. Si te sirve de algo, aqui va esta declaracion pu- 
blica: JOSE MARiA SANCHEZ NOS HA REMITIDO LA CAR- 
TA MAS PELMAZA Y LATOSA -TAMBIEN LA MAS DIVER- 
TIDA- DE TODA LA CORTA HISTORIA DEL CLUB. Seguro 
que esta noche dormiras mas tranquilo, ^eh? 

En fin, el espacio no da para mas. Nuevas y variadas 
emociones os aguardan en el proximo numero. Espero 
que no falteis a la cita, sobre todo si os recuerdo que os 
tengo a todos fichados. Hasta la vista. 

El Gran Tarkilmar 



LA OPINION DE LOS EXPERTOS 

Pocas, muy pocas variaciones. Mientras que «Kyrandia 3» 
sigue inamovible en el numero uno de los mejores del 
momento, «The Secret of Monkey Island » se coloca en lo 
mas alto en la lista TOP 5. 

LAS MEJORES DEL MOMENTO 

The Legend of Kyrandia Book Three 

Sam & Max 
Full Throttle 
Day of the Tentacle 
Simon the Sorcerer 



TOP 5 

The Secret of Monkey Island 
Indiana Jones & the fate of Atlantis 
The Secret of Monkey Island 2 
Day of the Tentacle 
Sam & Max 



Aventureros con problemas necesitan vuestra ayuda. 
Venga, no os lo voy a resolver yo todo. Si podeis ayu- 
darles, escribid al Club indicando la respuesta. Seguro 

que os lo agradeceran. 

SOCIO PROSRAMA PREGUNTAS 



Oscar Martin 


Fascination 


^Donde esta el 
pasaje secreto del 
que Archie habla 
en sue nos? 

^Como se coge 
el colgante de Eva? 


Paula Hernanz 


Fascination 


^Para que sirven 
la rueda y el piano? 


Jose A. Guerra 


Attack 


Que tengo que hacer 
para abrir la puerta 
de las estatuas, en 
el puente? 


F. Rodriguez 


Ween 


cQue hay que hacer 
con el reloj Pevuss? 



NOTA IMPORTAIMTE 

Para participar en esta seccion teneis que enviarnos 
una carta con vuestras opinioneso preguntas a la 
siguiente direccion : MICROMAMA, C/ Ciruelos 4, 
San Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid 

No olvideis incluir en el sobre la resena «EL CLUB DE 
LA AVEI\ITURA», para que vuestras peticiones sean 
atendidas lo mas rapidamente posible. 










Sobriedad ante todo 



GREAT NAVAL 

BATTLES VOL. Ill 



SSI 

Disponible: PC CD-ROM 
ESTRATEGIA 

C on un impresionante 
acorazado en su 
portada y el subtftu- 
lo de «Fury in the Pacific, 
1941-44)), SSI ofrece a 
los apasionados de la es- 
trategia la posibilidad de 
participar, tanto del lado 
americano como japones, 
en los acontecimientos 
que decidieron el desenla- 
ce de la Segunda Guerra 
Mundial en el Pacifico. 

No estamos frente a un 
juego para principiantes, 
pues su complejidad de 
manejo y su nivel de realis- 
mo historico lo orientan 
hacia los que se conside- 
ran maestros de la estra- 
tegia. Y si su pasion son 
las batallas aeronavales de 
grandes dimensiones en 
las que controlar a toda 
una flota, con las conse- 
cuencias que ello supone, 
este es su juego. 

((Great Naval Battles 3» es 
un programs sobrio, ro- 
busto y bien realizado en 
todos sus aspectos, si- 
guiendo la linea'de los an- 
teriores titulos de la saga. 
Su calidad documental 
cumple con toda la digni- 
dad de un manual de casi 




doscientas paginas, que 
incluye informacion histori- 
ca de los escenarios y ca- 
racteristicas tecnicas de 
los cientos de unidades 
que participaron en la con- 
tienda con sus valores y 
nombres reales. La repre- 
sentacibn 3D de las fuer- 
zas y sus parametros tam- 
bien se incluyen en el 
programs en si, lo que ya 
es tlpico de SSI. 

Aunque requiere cierta ex- 
perience en juegos de es- 
te tipo, no results comple- 
jo de manejar, al contrario, 
pues su interface es po- 
tente y los menus y short- 
cuts nos acercan rapida- 
mente a todas las 
funciones del juego 
Es, ademas, todo 
lo realists que pue- 
de ser el manejar 
a una flota inmensa, 




dando ordenes a todas las 
unidades y a sus distintas 
partes -torpedos, artille- 
ria, antiaereos, etc.-; la 
cantidad de trabajo puede 
abrumar a mas de uno, 
por lo que es conveniente 
delegar funciones en el or- 
denador. La variedad tam- 
bien esta asegurada con 
sus 1 6 escenarios prede- 
finidos basados en batallas 
reales, ademas de la posi- 
bilidad de crear nuestras 
propias batallas o modifi- 
car las ya existentes. 

En resumen, es un buen 
juego, pero solo los fanati- 
cos de la estrategia lo 
apreciaran en toda su ple- 
nitud, para los que re- 
sultara tan adictivo 
como el mas trepi- 
dante arcade. 

C.S.G. 




A la caza del zombie 




KILLER 



DIGITAL PICTURES 

Disponible: 3D0, MAC CD, PC CD- 

ROM, 32-X, SEGA-CD 

V. Comentada: MAC CD 

ARCADE 

C on los buenos ratos que hemos pasa- 
do jugando con aquel juego de la me- 
tralleta llamado ((Operation Wolf», 
quien nos iba a decir que ahora, algo mas 
creciditos, jugariamos con algo parecido pe- 
ro con FMV (full-motion video) y con zombies 
sustituyendo a los soldados de entonces. 
((Corpse Killer» se desarrolla en una isla 
en la que abundan los despojos humanos 
revividos por el macabro Dr. Heilman, y 
que esperan a alguien que les envie de 
nuevo a donde nunca debieron salir. Ese 
alguien somos nosotros y contaremos con 
la ayuda de un cazador de fortuna y una 
periodista que nos 
daran pistas so- 
bre la isla, sus in- 
habitantes y su fa- 
buloso tesoro 
escondido. El res- 
to es cosa nues- 
tra, que armados 
con cuatro tipos 
distintos de ar- 
mas recorreremos una serie de escena- 
rios preservando nuestra vida de la multi- 
tud de zombies que se nos abalanzaran. 
Las secuencias de video en que se basa 
el juego son buenas y se reproducen con 
bastante fluidez, aunque sean un poco 
mas lentas cuando estamos disparando 
que al visionar la historia. La adiccion se 
increments segun nos va- 
mos midiendo con zombies 
cada vez mas poderosos. 

((Corpse Killer)) es un jue- 
go de concepcion simple, 
todo consiste en apuntar y 
disparar, -aunque el desarrollo 
de la accion no es lineal, pues podemos 
escoger el orden de las misiones-, pero 
tiene todo el sabor de los buenos arca- 
des de otros tiempos. 
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E.G.B. 






OMAL0 OO REGULAR OOO BUENO OOOO MUY BUENO OOOOO EXCELENTE 



PACK PARA MENTES AGUES 

BATTLE CHESS 
COLLECTION 



jDefiende tu patria, soldado! 



JUNGLE STRIKE 



DISPONIBLE: PC CD-ROM 
IINTEUGENCIA 




Q ue Interplay ha lanzado, a lo largo 
de su historia, algunos de los mas 
populares juegos de ajedrez para PC, no 
es noticia. Pero esto se convierte en no- 
ticia cuando todos los "Battle Chess" del 
mercado son reeditados en forma de 
pack, en CD-ROM, para que los locos de 
las sesenta y cuatro casillas disfruten 
de lo Undo con su aficion predilecta, al 
tiempo que le echan un vistazo a los ini- 
cios de un genero. 

«Battle Chess Collection)) no es original, 
ni siquiera es nuevo -los cuatro progra- 
mas que vienen en el CD son bien conoci- 
dos-, claro que tampoco lo necesita, ya 
que esta edicion es una "excusa" como 
cualquier otra para que los aficionados 
al ajedrez maten el tiempo, consiguiendo 
ademas una minicoleccion que no deberla 
faltar en su "juegoteca". OOO 

EL MAC TAMBIEN QUIERE 
VERSIONES 

NIGHT TRAP 

1/ COMENTADA: MAC CD-ROM 
AVENTURA 



D igital Pictures es conocida, sobre to- 
do, a traves de los distintos produc- 
tos con que comenzo a inundar el Mega 
CD, al poco de aparecer este en el mer- 
cado. «Night Trap» fue uno de los prime- 
ros tltulos en lanzarse para la entonces 
recien nacida maquina de Sega, y no tu- 
vo una mala carrera. Ahora, vuelve para 
llenar el ordenador de Apple con unas 
cuantas secuencias de Full Motion Video 
que, manteniendo en lineas generates 
una buena calidad, podian haberse cui- 
dado algo mas a nivel de paleta. La aven- 
tura es entretenida al principio, aunque 
acaba siendo rutinaria a la larga. Un 
bien, como nota global, seria lo mas co- 
rrecto para este «Night Trap)). 

OOO 




GREMLIN/ELECTRONIC 

ARTS 

Disponible: PC, PC CDflOM 
V. Comentada: PC CD-ROM 
ARCADE 

J ungle Strike, como ya 
habiais adivinado, es 
la continuacion de 
«Desert Strike)), que a su 
vez tambien tiene secuela 
en Mega Drive con el nom- 
bre de ((Urban Strike)) y 
que, probablemente, tam- 
bien saiga para PC. 

A pesar de su nombre, la 
accion no se desarrolla so- 
lo en la jungla, sino que 
ocho escenarios distintos 
seran testigos de nuestra 
lucha contra tanques, ca- 
nones, torretas y otros in- 
genios belicos, a bordo de 
nuestro helicoptero y op- 
cionalmente en un hover- 
craft, una moto de asalto 
y un avion espia. 

Cada escenario o batalla 
se subdivide en misiones 
que forman parte de un 
argumento general y que 
tendremos que resolver 
secuencialmente. Nuestro 
vehiculo cuenta para ello 
con municion, fuel y escudo 
que iran agotandose con el 
uso o el paso del tiempo y 
que tendremos que repo- 
ner de diversas formas pa- 
ra no acabar estrellando- 
nos contra el suelo. Debido 
a esto y a la dificultad intrin- 
seca del programa, el com- 
ponente estrategia cobra 



especial importancia al 
afrontar las misiones, ya 
que el ataque frontal y alo- 
cado nos llevara con segu- 
ridad a perder una tras 
otra todas nuestras vidas. 
A pesar de esto, no pode- 
mos eludir que ((Jungle 
Strike)) es un arcade con 
todas las de la ley, con una 
adiccion y jugabilidad nota- 
bles. El perfecto con 
trol de los vehiculos 
se suma a una difi- 
cultad elevada y un S 
numero variado de 




fases y enemigos con una 
realizacion grafica adecua- 
da para este tipo de juego. 
Tampoco podian faltar los 
sonidos ambiente, ademas 
de secuencias animadas 
de FMV para realzar y en- 
riquecer el argumento, pe- 
ro solamente en la version 
CD-ROM. Todo lo divertido 
y gratificante que puede 
ser un arcade para PC 
con la adiccion de 
los de consola. 

C.S.G . 



El mundial en tus manos 

KAWASAKI 

SUPERBIKES 



DOMARK 

Disponible: MEGA DRIVE 
SIMULADOR 

□ tro programa mas en el grandioso mundo de los si- 
muladores. En esta ocasion es Domark quien nos 
ofrece ((Kawasaki Superbikes)), un juego que hara 
las delicias de los aficionados al mundial de superbikes. 
Para los no entendidos, es un campeonato en el cual las 
motos son de mayor cilindrada que en el resto,750 cc. 
Contamos con una Kawasaki ZXR750R, con la cual de- 
beremos llegar al podium carrera tras carrera y conse- 
guir asi el campeonato del mundo, desarrollado a traves 
de 15 circuitos, contando con cuatro niveles de dificul- 
tad. Podemos tambien modificar las condiciones meteo- 
rologicas, cambiar las ruedas, el desarrollo de las veloci- 
dades segun el tipo de circuito que sea, el cambio, que 
puede ser manual o automatico, e incluso podemos parar 
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El coloso del mar 

USS TICONDEROGA 




MIIMDSCAPE 

Disponible: PC CD-ROM 
SIMULADOR 

E l riGmbre de este jue- 
go es tambien el de 
una de las mas pode- 
rosas armas de guerra na- 
val que existen en el plane- 
ta, y nosotros tenemos la 
oportunidad de comandar- 
lo en una serie de misio- 
nes en las que peligra el 
equilibrio mundial. 
Nuestros objetivos seran 
distintos, en funcion del 
escenario en el que jugue- 
mos, de los tres disponi- 
bles: Atlantico Norte, Mar 
del Japon y Golfo Persico. 
No obstante, la mecanica 
del juego es parecida en 
todos ellos; asumimos el 
papel del comandante del 
USS Ticonderoga, y como 
tal tendremos que usar 
cabalmente todo el poten- 



cial de tan 
poderoso na- 
vio. La repre- 
sentation de 
las depen- 
dencias y 
partes del 
barco se co- 
rresponden 
con las del 
modelo real: puente de 
mando, cabina del capitan, 
sala de comunicaciones; 
gozando todas ellas de la 
calidad grafica que les 
otorga su realizacion ren- 
derizada. Y en cada una 
de estas localizaciones 
existiran todos los indica- 
dores, paneles y mandos 
necesarios para llevar a 
cabo las misiones que nos 
encomienden, asi como 
una tripulacion que acata- 
ra nuestras ordenes sin 
rechistar. 



Las tareas a realizar en un 
barco de este tipo son nu- 
merosas, pero con practi- 
ca, una atenta lectura del 
extenso manual y el uso de 
los numerosos atajos de 
teclado que el programa 
incorpora, poco a poco 
nos convertiremos en ma- 
rineros experimentados. 

El juego en si reviste una 
complejidad importante, 
dado lo completo y estric- 
to de la simulacion, que 
reviste gran calidad. El de- 
sarrollo, ademas, es un 
poco lento, a lo que contri- 
buye la practica inmovili- 
dad de la mayoria de las 
escenas del juego, aunque 
animaciones intercaladas 
intenten evitarlo. 

El manejo es bueno, aun- 
que un tanto dificil debido 
a la multitud de factores 
que se dan cita en el, mer- 
ced al realismo del que, 
sin duda, goza. La realiza- 
cion grafica esta a la altu- 
ra de las circunstancias, 
aunque la sonora deja al- 
go que desear. 

En resumen, un complejo 
simulador naval, dirigido a 
los incondicionales del ge- 
nero, en el 
que destaca 
el realismo, 
pero muy 
lento en su 
desarrollo. 

C.S.G. 



en boxes para ha- 
cer los cambios que 
sean oportunos: 
cambiar el desarro- 
llo, las ruedas o re- 
postar gasolina. Sin 
embargo, se echan 
de menos las cai- 
das espectaculares que cada vez que nos estrellamos, y 
tambien que no nos podamos dar una "galleta” cuando 
nos pasamos de frenada o derrapamos en una curva. 

En cada carrera, tendremos primero unos entrenamien- 
tos oficiales para clasificarnos, no siendo excesivamente 
complicado conseguir las primeras posiciones, incluso 
en el modo profesional. Cada nivel de dificultad cuenta 
con una mejora respecto al anterior en lo que se refiere 
a velocidad, contrincantes -que tendremos siempre 1 5-, 
fragilidad de la moto, etc. 

Un simulador correcto, en el que se deberian 
haber mejorado algunos elementos como 
los yraficos, el sonido y la espectaculari- 
dad, en el que destaca la jugabilidad. 

G.T.R. 








VUELTA AL CAMPO DE BATALLA 

CAMPAIGN CD 



DISPONIBLE: PC CD-ROM 
ESTRATEGIA 




^^^ampaign# fue un aclamado juego de 
\\ L^estrategia. (Campaign 2» no le fue 
a la zaga. Solo faltaba una edicion de lujo, 
como esta, para que los que ya disfruta- 
ron de cualquiera de los dos programas 
tuvieran la coleccion completa. Una cuida- 
da base de datos, novedosa y muy com- 
pleta, y veinticinco misiones que no existi- 
an en el original, son el aliciente para la 
mas reciente version de «Campaign». 

Si ya conociais el juego, y os gusto, esta 
edicion puede que os entusiasme. Si el 
programa es un completo desconocido 
para vosotros, no hay mejor oportunidad 
que la presente para disfrutar de un ex- 
celente juego de estrategia. No se le 
puede pedir mas a este CD de lo que ya 
se ha dicho. Tan solo mejoras de lo co- 
nocido, y muy abundantes. 

ooo 

EPOC A DE PEEDICIONES 

1942 THE 
PACIFIC AIRWAR 
GOLD 

DISPONIBLE: PC CD-ROM 
SIMULADOR 

M icroprose se une a esta moda de 
reeditar titulos en CD ROM con 
«1942 Gold», un lanzamiento que une al 
atractivo de la simulacion, que ya ofrecia 
el programa original, una completa ba- 
se de datos y una serie de lecciones de 
vuelo, bombardeo, etc., que funciona ba- 
jo Windows. La parte del juego se man- 
tiene exactamente igual que en «1942», 
mientras que de nuevo aparecen una se- 
rie de lecciones de vuelo y ataque que 
funcionan bajo Windows, y que tambien 
aportan una base de datos sobre bar- 
cos, aviones, mapas de guerra... 

«1942 Gold» no depara especiales sor- 
presas, salvo una gran calidad, como 
suele imprimir Microprose a sus pro- 
ductos. Un titulo para coleccionistas. 

ooo 
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SKELETON 

KREW 



DISPONIBLE: MEGA DRIVE 
AVENTURA 



H ^Jkeleton Krew» sera un juego que se 
\\ ^Drecordara durante mucho tiempo. 
Y es que, por desgracia, tiene el -dudoso- 
honor de pasar a la historia como la ulti- 
ma incursion de Core Design en la dieci- 
seis bits de Sega. Asi es. Con «Skeleton 
Krew» Core dice adios -o eso aseguran- a 
Mega Drive. De todos modos, lo que im- 
porta es lo que da de si el juego y, a decir 
verdad, no esta mal. Una perspectiva 3D 
isometrica, tres personajes a disposicion 
del jugador, y una aventura con multitud 
de fases conforman el grueso de un car- 
tucho que aporta una calidad aceptable y 
una jugabilidad mediana al genero, aun- 
que no excesivas novedades. 

ooo 



NO EXISTE COMPARACIONES 



CHAOS 

CONTROL 

V. COMENTADA: PC CD ROM 
ARCADE 



H ^^haos Control)) era un titulo que se 
Wl^hacia esperar. Su aparicion en 
CD-i fue recibida como agua de mayo, de- 
mostrando las posibilidades del MPEG 
en asunto de videojuegos. Y he aqui la 
no menos esperada version PC. Lo unico 
malo es que no se puede entrar en com- 
paraciones, porque no existe compara- 
cion posible. Aqui no hay video digital, y 
aunque se trate de una adaptacion di- 
recta, no se puede intentar equiparar 
con la version CD-i. Se habla de una fu- 
tura version MPEG para PC, pero demos 
tiempo al tiempo. 

El juego tiene identico desarrollo. Su nivel 
de adiccion es alto, su jugabilidad bastante 
elevada..., pero le fallan los graficos, aun- 
que llegan a un nivel muy digno. Lo mejor 
es que Infogrames ha desarrollado un ru- 
tina “inteligente” que detecta automatica- 
mente la configuracion del equipo, con lo 
que no hay mas que introducir el CD en el 
lector, y ponerse a jugar. 

w V w 



El virus de la adiccion 



TETRIS Si IDR. MARIO 




NINTENDO 

Disponible: SUPER 

NINTENDO 

ARCADE 

T etris ha sido uno de 
los programas mas 
adictivos, sino el que 
mas, de la historia del soft- 
ware de entretenimiento. 
Junto a el, y como duro 
competidor, salio hace ya 
tiempo tambien «Dr. Ma- 
rio» para Game Boy y NES. 
Pues ahora en Nintendo, 
para desesperacion nues- 
tra y de nuestros cansa- 
dos ojos, los han juntado 
en un solo juego «Tetris & 
Dr. Mario», que consegui- 
ra que fundamos nuestra 
SNES de una vez por to- 
das. Y es que cuando te 
pones a jugar con el no 
puedes parar. Una partida 
tras otra y cada vez te pa- 
rece mas divertido, adicti- 
vo, entretenido y a echar 
otra partida. Es la adiccion 
en estado puro, tanto pa- 
ra un unico jugador, como 
en el modo mano a mano 
contra otro amigo o con- 
tra la maquina. 

La posibilidad de configu- 
rar hasta el mas minimo 
detalle lo hace ideal para 
cualquiera, y su medida di- 
ficultad nos arrastra hacia 
niveles superiores cada 
vez mas complicados, pe- 
ro no importa. Lo unico 
que pensamos es en jugar. 



De «Tetris» no hay nada 
que contar pues es fiel a 
la idea original de Patjinov: 
hacer lineas y mas lineas 
con bloques que caen sin 
cesar. «Dr. Mario» consis- 
te en eliminar una serie de 
virus alineando con ellos 
pildoras de su mismo color 
que caen desde la parte 
superior de la pantalla; 
cuando no quede nin- 
guno, pasaremos 
de nivel hasta con- 
seguir superar las 
decenas que el juego 
tiene. El modo dos ju- 




gadores es el no va mas, la 
adiccion se dispara. 

A su simplicidad argumen- 
tal y de desarrollo acom- 
panan graficos y sonidos 
de identica calificacion, 
idoneos y mas que sufi- 
cientes para juegos de es- 
te tipo. La jugabilidad no 
merece comentario algu- 
no, solo que es equipara- 
ble a la adiccion; y na- 
da mas queda decir 
que me voy a echar 
otra partida. 

C.S.G. 



Combate nulo 



TOUGHMAN 

CONTEST 



EA SPORTS 

Disponible; MEGA DRIVE 
DEPORTIVO 

M uchos son los cartuchos de boxeo que han visto 
la luz desde los primeros tiempos de los video- 
juegos, por lo que, a la vista de este «Toughman 
contest)), no se han debido de quebrar la cabeza dema- 
siado los responsables del cartucho en EA Sports. 

En esencia se trata de pegarnos contra un boxeador con- 
trolado por la maquina en modo exhibicion o torneo, o 
contra otro jugador en el modo contest. Los pugiles pue- 
den escogerse de entre un total de 24 pintorescos per- 
sonajes, que en teoria tienen distintas formas de pelear y 
todo eso, pero que en realidad no es asi, puesto que el 
combate es monotono y repetitivo reduciendose a un gol- 
pear sin sentido ni estrategia. Las peleas se desarrollan 
en cinco rings distintos que representan otros tantos pai- 
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Para quien no tenga un 3DO 



ROAD RASH 3 




ELECTRONIC ARTS 

Disponible: MEGA DRIVE 
ARCADE 

E l titular es debido al 
parecido de fondo, 
pero solo de fondo, 
que existe entre este jue- 
go y «Road Rash» de 3D0, 
pero esta claro que una 
Mega Drive no es una 
3D0. Partiendo de las 16- 
gicas limitaciones de la 
maquina de Sega frente a 
la de 32 bits, «Road Rash 
3» no pasa de ser un jue- 
go entretenido y pobre- 



mente realizado, bastante 
parecido a anteriores par- 
tes del mismo nombre. 
Nos embarcamos en una 
carrera de motos por di- 
nero que ganaremos si 
conseguimos estar entre 
los tres primeros al finali- 
zar el circuito, que discu- 
rre por una carretera 
abierta al publico. Como 
os podes imaginar en este 
tipo de carreras no hay re- 
glas, por lo que podremos 
golpear a nuestros con- 
trincantes para echarlos 
de sus monturas, atrope- 




sajes repletos de 
gente animando- 
nos con detalles 
graciosos pero pa- 
sivos y pobres gra- 
ficamente. El pro- 
grama permite 
asignar a los boxea- 
dores que maneje- 
mos tres golpes es- 
peciales de los trece, insuficientes, que tiene 
en total. Dichos golpes no son ni espectacu- 
lares ni especiales y lo unico que requieren 
por nuestra parte es un aporreo sin sentido 
de los botones del pad. El juego, por otra par- 
te, no es muy dificil, y cuando no consigamos el 
KO los jueces seran bastante benevolentes con nosotros. 
Adictivo, lo que se dice adiccion tiene alguna, pero limita- 
da a lo que ya hemos dicho: golpear sin sentido una y 
otra vez. Desafortunadamente estamos ante una incur- 
sion de EA Sports en el mundo del boxeo con un progra- 
ms parecido al mitico «Punch Out», pero solo parecido. 



liar inocentes peatones, 
chocar con los coches que 
por all! circulan, asi como 
tener un disgusto con la 
policia. 

El juego esta estructurado 
en niveles, cada uno de los 
cuales se compone de cin- 
co circuitos ambientados 
en otros tantos paises. 
Cuando los superemos, lle- 
gando entre los tres pri- 
meros, tendremos acceso 
a otros cinco de superior 
dificultad, y en los que de- 
beremos adquirir una ma- 
quina mejor con el dinero 
ganado hasta el momento. 
El argumento promete un 
juego entretenido, pero la 
realizacion rebaja bastan- 
te este aspecto. En primer 
lugar, la sensacion de ve- 
locidad es muy mala, casi 
inexistente; despues, los 
decorados son simples y 
realizados con una paleta 
de colores pobre y desluci- 
da; y para finalizar, los mo- 
vimientos de los motoris- 
tas son ortopedicos, poco 
naturales, a pe- 
sar de no 
controlar- 
se dema- 
siado mal. 

A quien no 
le importe na- 
da de esto le parecera un 
juego divertido y hasta 
adictivo. 




E.G.B. 



C.S.G. 



JUEGOS REUNI DOS 

INTERPLAY'S 

CLASSIC 

COLLECTION 

DISPONIBLE: PC CD-ROM 
VARIOS 




nterplay’s Classic Collection)) es al 
PC lo que en su momento fueron los 
“Juegos Reunidos” a los idem de tablero. 
Una serie, bastante extensa, de progra- 
mas cuyo unico objetivo es entretener 
durante un rato al usuario ocioso, sin 
muchas complicaciones ni aspiraciones. 
Bien en lineas generales, ninguno de los 
juegos son la octava maravilla de la pro- 
gramacion, aunque tampoco lo preten- 
den. Titulos como «Omar Shariff on 
Bridge)), o la coleccion «Russian Six 
Pack)), se reunen en un solo CD que, co- 
mo nota curiosa, deja participar en mu- 
chos de los juegos desde DOS o Win- 
dows, sin necesidad de instalar casi 
nada de information en el disco duro. Un 
CD que no es nada del otro mundo, pero 
bastante entretenido. _ ^ _ 

ooo 

SUSPIRITOS AZULES EN MEGA CD 

LOS PITUFCS 

V. COMENTADA: MEGA CD 
ARCADE 

// I os P ,tLJ f° s>> es uno de los titulos de 
NX Llnfogrames, para consola, en los 
que la compania gala ha puesto mas ilu- 
sion, y trabajo. Las criaturas nacidas de 
la imagination de Peyo resultan, en esta 
version, tan adorables y entretenidas -u 
odiosas, que sobre gustos no hay nada 
escrito- como en cualquier otro forma- 
to. De hecho, excepto por pequenos de- 
talles como la musica, o la intro que se 
incluye en el CD, esta version resulta 
identica a la de Mega Drive. 

Quiza «Los Pitufos)) no puedan aspirar a 
ser el juego numero uno en formato Me- 
ga CD, pero si es un titulo de calidad, 
muy bien realizado a nivel tecnico. 
Plataformas y habilidad se dan la mano 
en un juego que entretiene bastante, y 
que resulta francamente divertido. 

ooo 
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MICROMANIA 



TU OPINION NOS IMPORTA MUCHO 

Pero mucho. Porque MICROMANIA se hace para ti todos los meses. Queremos hablar de lo que realmente te intere- 
sa. Mejorar mes a mes. Pero sin tu ayuda no seria posible. Necesitamos saber tu opinion sobre algunos temas re- 
lacionados con los Pc s, las nuevas maquinas y con nuestra revista. Si tienes unos minutos, responde a estas pre- 
guntas y envianos el cuestionario (o una fotocopia) por fax ((91) 654 72 72) 0 por correo (HOBBY PRESS; Encuesta 
MICROMANIA; Apartado de Correos 400, 28100 Alcobendas, Madrid). Muchas gracias por tu colaboracion. 



TU EQUIPQ 

1. d,Que equipo tienes? 

0 Consola (indica cual): 



0 PC (indica cual): 



2. ^Que perifericos tienes? 
0 Modem 
0 CD-Rom 

0 Otros 



3. Si tienes varias equipos ^para 
cual 0 cuales sigues comprandote 
software? 



4. <jCuantas horas utilizas tu 
ordenador/consola la semana? 



5. <jCuantos juegos tienes? 

6 . ^Cuantos juegos te has 

comprado el ultimo aho? 

7. ^Vas a comprarte pronto una 
nueva maquina o un PC ? 

0 Si. 

0 No 

0 Depende del precio 

8. En caso afirmativo, indica cual 



9. (jTienesintencion de comprar en 

breve algun nuevo periferico? 
(Indica cual) 

10. <jConoces estos modelos? ^Que 
te parecen? (5: Muy interesante; 

4: Interesante; 3: Bien; 2: Poco 
interesante; 1: Nada interesante) 

3DO 

Philips CD-i 

Atari Jaguar 



Neo Geo CD 

Sega Saturn 

Sony PlayStation 

Nintendo Ultra 64 

11. 1 Te interesa que las nuevas 
maquinas permitan mas 
aplicaciones, ademas de jugar? 

0 Si, mucho 
0 Bueno, esta bien 
0 Me da igual 
0 No, nada 

12. ^Cuales de estas posibles 
nuevas aplicaciones te 
interesarian mas? 

0 Video 
0 Musica 

0 Software Educativo 
0 Enciclopedias 
0 Cursos de aprendizaje 
0 Comunicaciones (ibertex, 
Internet, BBS...) 

LA REVISTA 

13 ^Como descubriste la nueva 
MICROMANIA? 

0 La descubri en el quiosco 
0 La vi anunciada en otra 
revista/ periodico 
0 La vi anunciada en TV 
0 A traves de un amigo 

14. Si la viste anunciada en otra 
revista 0 periodico, indica en cual 



15. ^Con que frecuencia te 
compras MICROMANIA? 

0 Todos los meses 
0 Mas de 6 veces al aho 
0 Menos de 6 veces al aho 
0 Este es el primero 

16. ^Cuantas personas leen la 

revista que te compras, 
contandote a ti? 



17. ^Que te parecen las secciones 
de MICROMANIA? 

(5: Muy interesante; 4: Interesante; 

3: Bien; 2: Poco interesante; 

1: Nada interesante) 

Actualidad 

Cartas al Director 

Tecnomanias 

Previews 

Maniacos del Calabozo 

Megajuego 

El Club de la Aventura 

Punto de Mira 

Codigo Secreto 

A Fondo 

Como llegar al final de 

Panorama Audiovision 

El Sector Critico 

La Pagina del lector 

Concursos 

18. En cuanto a los reportajes, 
^cuales te interesan mas? 

(5: Muy interesante; 4: Interesante; 
3 Bien; 2: Poco Interesante; 

1: Nada Interesante) 

Reportajes sobre compahias 

Reportajes sobre nuevas 
tecnologias (R.V., efectos 

especiales, etc.) 

Reportajes sobre las nuevas 

maquinas 

Reportajes sobre nuevos 
juegos 

19. Te has leido 0 te vas a leer... 

0 Toda la revista 
0 Mas de la mitad 
0 Menos de la mitad 

20. ^Que otras revistas compras 

regularmente, al menos 6 veces al 
aho? 



21. ^Que otras revistas compras 0 
lees de vez en cuando? 



PATOS PERSONALES 

22. Edad 

23 Sexo 

24. <*Cual es tu principal 
ocupacion? 

0 Estudio 
0 Trabajo 
0 Estoy en paro 

25. ^Cuales son tus aficciones - a 
parte de la informatica- en tus 
ratos de ocio? 

0 Ir al cine 
0 Leer 
0 Ver TV 

0 Jugar a las recreativas 
0 Oir musica 
0 Hacer deporte 
0 Otras: 

buz6n de sucerencias 



Muchas gracias por ayudarnos con 
tu valiosa opinion. Si quieres entrar 
en el sorteo de un televisor SONY 
Black Trinitron de 14”, indica aqui 
tu nombre y direccion. 

(Estos datos son absolutamente con- 
fidenciales y unicamente se utiliza- 
•ran para enviarte tu regalo si resul- 
tas premiado. 

Nombre: 

Apellidos: 



Caller 



Localidad: 
Poblacion. 
C. Postal . 
Telefono: . 









D HACE MUCHD TIEMPD “LA HISTDRI A DEL 
SOFTWARE ES CORTA“ APARECID UN JUEGD 
LLAMADD «CAPTAIN BLDDD», G? U E SUPUSD 
UNA DE LAS MUCHAS REVDLUCIDNES QUE 
HA SUFRIDD EL MUNDD DE LDS VIDEDJUE- 
GDS. CDN EL, EL J U G ADD R TENIA A SU AL- 
CANCE LA PDSIBILIDAD DE VI AJAR PD R UN 
UNIVERSD REPLETD DE PLANETAS HABITA- 
DDS PD R LDS SERES MAS EXTRANDS JAMAS 
V I STD S EN UN DRDENADDR. 

Ahdra tenemos a nuestra dispdsicidn 

«CDMMANDER BLDDD», UNA ESPECIE DE SEGUNDA 
RTE DEL M IT I C D JUEGD, EN EL G? U E DE NUEVO LA 
XPLORACIDN DEL UNIVERSD ES EL EJE DE LA AVEN- 



COMMANDER BLOOD 

CRYO/MICROFOLIES / Disponible: PC CD-ROM / AVENTURA 



Delirio visual 



esde luego, vienijio las ultimas pro- 
ducciones de C$YO, podemos lle- 
gar a pensar qua los responsables 
la firma francesa se han convertido en 
unos autenticos especialistas en cuanto a 
“imagineria” grafica se refiereJTitulos co- 
mo <(Megarace» o el recien ^parecido 
t «Lost Eden» hacen gala de unob aspectos 
^visuales realmente sobresalientes. Pero 
((Commander Blood» es otra cosa. Esta a 
mil anos luz de cualquier aventura pro- 
puesta jamas en el marco del cosmos. Y 
es que el derroche de imaginacion, color, 
arte y psicodelia vertidos en este CD-RDM 
supera todo lo visto hasta el momento. 
Veamos pues como sumergirnos en dft 
mundo “Hi-Tech” -algo asi como cuando 
la realidad virtual se emborracha de aluci- 
nacion espacial- de ((Commander Blood» 



VIENDO LA TELEVISION 

Tambien las alucinaci ones espaciales re- 
quieren de una instalacion 'en nuestro dis- 
co duro. Por eso, antes cjf dejarnos lle- 
var por el espacio necfesitaremos tener, 
como minimo, un 4BB DX a 33 Mhz con 
4 Mb de RAM, 580 Kb de memoria base, 
de 6 Mb de espacio libre en el disco duro y 
una tarjeta VGA/MCGA de 512 Kb, apar- 
te, qlaro esta, de la unidad de-CD-ROM, ya 
sea se velocidad simple o, mejor aun, do- 
ble. Si esto es asi, procederemos a la sen- 
cilia instalacion, ya sea de manera auto- 
rdsaift o personalizada -permite cambiar 
^UDdif]ectorio y otras variables como los 
parametros de la tarjeta de sonido- 
Una vez Nevada a cabo la instalacion, nos pre- 
paramos mentalmente para la experiencia 





de «Commander Blood». Y lo primero que 
vemos tras la ya clasica animacion de la 
chica CRYOgenizada, es una introduccion 
a ritmo de musica electronica en la que 
extnanos personajes se mueven de una 
forma un tanto peculiar sobre estupen- 
dos fondos renderizados en 3D. jSi! -ex- 
clamaran los mas "enterados"- jesto es 
animatronica! 

Efectivamente, muchos de los personajes 
que pueblan el mundo de «Commander 
Blood» estan realizados con esta nueva 
tecnica, que nada tiene que ver con las 
animaciones clasicas de personajes. Pero 
sigamos. La animacion transcurre y, en 
un momento dado, comienza a repetirse. 
Es entonces cuando, impacientes, move- 
mos el raton y comprobamos como una 
exotica mano azul sigue nuestros movi- 
mientos por la pantalla. Pulsamos con el 
raton sobre la animacion y... vuelve a re- 
petirse. De repente, nos fijamos en una 
pequena esfera amarilla situada en la par- 
te inferior de la pantalla, y posicionamos 
la mano sobre ella, momento en el que 
sus dedos se mueven para adoptar la cla- 
sica postura de "te pego detras de las 
orejas". Pulsamos de nuevo el raton y em- 
pujamos la bola, que automaticamente re- 
trocede, haciendo desaparecer la pelicula 
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de la introduccion. De hecho, no era una 
introduccion, sino que jestabamos viendo 
la television! En ese preciso instante, oi- 
mos el sonido de un telefono. Ansiosos, 
movemos nuestra mano por la pantalla, 
que ahora realiza un suave “scroll” hacia 
los lados, para poder acceder a otras 
pantallas. En una de ellas, podemos em- 
pujar otra bola, para contestar al irritante 
telefono. Un extrano sonido llena el am- 
biente, mientras unas lineas de texto apa- 
recen en nuestra pantalla. “Soy Honk”. Es 
Honk, un ordenador de a bordo que nos 
da la bienvenida. Y decimos, “muy bien, 
muy bien, un ordenador habla conmigo, y 





yo muevo una mano 
azul que lo controla 
todo, pero ^quien 
diablos soy yo?". 

cQUIEN 
SOY? 

El dicharachero Honk 
nos invita entonces a 
visitar la sala de cryo- 
genizacion, donde un 
extrano personaje, 
llamado Bob Mor- 
lock, se haya en es- 
tado de hibernacion. 
Asi que, pulsamos sobre “Cryobox" y so- 
bre el nombre que nos ha dicho Honk, pa- 
ra ver como un inmenso rostro, del que 
solo podemos ver sus siniestros ojos, lle- 
na nuestro monitor. Con una voz indes- 
criptible, a la vez que indescifrable, Bob 
Morlock se dirige a nosotros. Podemos en- 
terarnos de lo que nos dice gracias a Olga, 
otra “bioconsciencia" como Honk, que pue- 
de traducir cualquier lenguaje al nuestro 
-bueno, seamos sinceros, al nuestro no, 
al de Shakespeare- monitorizandolo en la 
parte superior de la pantalla. 

Pulsando diversas palabras de un menu, 
podemos preguntar a Bob que ocurre, 
donde nos encontramos, quien es el, quie- 
nes somos nosotros y cual es la mision 
que tenemos que llevar a cabo. De esta 
forma nos enteramos de que Bob Morlock 
es uno de los seres mas viejos de todo el 
universo. Sus experimentos biogeneticos 
le han llevado a cumplir 800432 anos. 
Pero ya se siente muy viejo y antes de 
morir desea cumplir su gran sueno: pre- 
senciar el origen del universo, ser testigo 














del Big Bang. Para 
ello nos ha creado a 
nosotros, al Coman- 
dante Blood, un ser 
cybergenetico, pero 
cien por cien biologi- 
co. El sitio en el que 
nos encontramos es 
una gran nave llama- 
da “Ark”, y con alia 
seremos capaces de 
viajar tanto en el es- 
pacio como en el 
tiempo, si somos ca- 
paces de encontrar 
agujeros negros que 
asi nos lo permitan. Nuestra mision, en- 
tonces, sera la de complacer a nuestro 
creador y encontrar el camino en el espa- 
cio-tiempo que nos lleve al mismisimo ins- 
tante en el que el universo fue creado. 
Bob, muy cansado, se retira de nuevo a 
su estado de cyogenizacion, con la adver- 
tencia de que solo le volvamos a despertar 
si se trata de una emergencia. 

SURCANDO EL 
COSMOS 

Gracias a Bob, tambien nos enteramos de 
que nos hayamos sobre el planeta “Cor- 
po”. Su situacion la podemos visualizar en 
otra pantalla en la que se muestra el es- 
pacio, con los planetas de coordenadas 
conocidas, los unicos hacia los que pode- 
mos desplazarnos. Es entonces cuando 
otra llamada de telefono nos da la oportu- 
nidad de conocer a otro ser, esta vez con 
aspecto de clasico robot, que nos amena- 
za con destruirnos. Decidimos conocerle 
mejor, y para ello nos desplazarnos hacia 



la superficie del planeta. Aunque la pala- 
bra “desplazarnos” no es valida, ya que no 
seremos nosotros mismos los que visita- 
remos los planetas, sino que en nuestro 
lugar, enviaremos a una especie de pez 
prehistorico denominado Orxx. A traves 
de el conversaremos con los habitantes 
de los planetas, y a la vez evitaremos po- 
ner en peligro nuestras vidas. Pues bien, 
el robot en cuestion nos amenazara con 
matarnos si no le damos una clave. 

Como sabremos mas adelante en el jue- 
go, el robot se llama Scruter Jo y perte- 
nece a la especie Scrut. Los Scrut son 
bastante amigables si se les sabe trata r. 




Les encantan los perfumes y bailar tecno 
en los clubs nocturnos. En un momento 
dado, y si adivinamos la clave, nos pro- 
porcionara las coordenadas de un nuevo 
planeta, donde conoceremos a otros per- 
sonajes, que nos propondran nuevos re- 
tos, e iremos conociendo la posicion de 
mas y mas planetas. 

A traves de nuestro viaje sabremos ade- 
mas de la existencia de un material llama- 
do “Bionium” vital para el funcionamiento 
de nuestro asistente Honk y fuente ade- 
mas de ingresos en forma de “Creds”, la 
moneda espacial mas utilizada. La forma 
de conseguir este “Bionium” refleja per- 
fectamente el espiritu reinante durante to- 
do el desarrollo del juego: deberemos apo- 
derarnos del robot Scruter Jo y penetrar 
en su cyberespacio. Dentro de el, el as- 
pecto de la pantalla cambia radicalmente, 
para mostrar un pequeno universo en el 
que formas geometricas coloristas com- 
ponen un subespacio poblado por otros 
pequenos seres repletos de energia que 
podemos atrapar con nuestra mano para 
depositaries en las panzas de dos enor- 
mes mantas que los convertiran en el pre- 
ciado "Bionium”. En este Cyberespacio nos 
moveremos con total libertad utilizando el 
raton como si de un simulador de vuelo ► 
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se tratase. Realmente alucinante. A lo 
largo del juego, las dosis de “Bionium" 
escasearan o traficaremos con 
ellas, por lo que nuestra visita 
al cyberespacio de Scruter 
Jo debera ser habitual. 

NUEVOS 
MUNDOSj 
NUEVOS SERES 

Como ya hemos dicho, uno 
de los objetivos a priori en el 
juego es el de ir recopilando in- 
formacion que nos proporcione la si- 
tuacion de nuevos planetas del cosmos. 
Cuando logremos de algun personaje 
nuevas coordenadas, Honk las interpre- 
tara y situara el nuevo planeta en la pan- 
talla de mapa. Podemos dirigirnos en- 
tonces a esta pantalla para pulsar sobre 
los planetas, momento en el que vere- 
mos un grafico del pla- 
neta acompanado por 
una breve descripcion 
que incluye su nombre, 
asi como el tipo de vida 
que en el se encuentra. 

Al principio, estas for- 
mas de vida estaran 
marcadas como "des- 
conocidas” y nuestra 
labor sera la de visitar 
los diversos planetas 
con el fin de conocerlas 
y obtener de ellas infor- 
macion u objetos de 
provecho. De esta ma- 
nera, llegaremos a en- 
trar en contacto con una 
de las caracteristicas 



mas importantes de este ((Commander 
Blood»: la enorme diversidad de formas 
vivientes, representadas unas ve- 
ces por exquisitos graficos tri- 
dimensionales y otras por 
actores animatronicos, co- 
mo los que estaban pre- 
sentados en el juego en la 
television del "Ark”. 
Aunque todos los perso- 
najes son importantes pa- 
ra el exito de la mision, 
existen algunos con los que 
nos las tendremos que ver en 
mas de una ocasion. Tal es el caso de 
los robots Scrut, de los que ya hemos 
hablado aneriormente y a los que podre- 
mos ver ademas a traves de su propio 
canal de television, de los Croolis, una 
raza de guerreros descerebrados siem- 
pre dispuestos a luchar y en cuyas gue- 
rras nos veremos envueltos; o de los Iz- 
wals, pequenos seres 
con trompa de caracter 
afable y lenguaje dulce 
que nos ayudaran mas de 
una vez. 

Deberemos pues entrar 
en contacto con todos 
el los, inmiscuyendonos 
en sus asuntos, cambian- 
do de identidad, y reali- 
zando favores con el fin 
de llegar descubrir la 
posicion de los preciadi- 
simos agujeros negros 
que nos haran posible lle- 
gar a "Oddland”, nuestro 
nexo de union con el leja- 
no, mistico y fabuloso Big 
Bang. 




LO BUENO: Tado. Destaca - 
mos todo lo relacionado 
con el aspecto grafico , pe- 
ro no queremos dejar de 
lado la fantastica jugabili - 
dad, el extraordinario so - 
nido, la cant id ad de per so- 
najes fascinantes, 
las increibles 
animaciones. .. 



LO MALO: Si I 

decimos que 
se pueden sal- 
var pocas parti- 
das es porque no he- 
mos encontrado otra excusa 
mas tonta para rellenar este 
apartado. 



Nuestra Opinion 

« Commander Blood» es, en si, un 
universo. Un universo poblado de 
graficos increibles, de secuencias 
renderizadas de una calidad aluci- 
nante, de multitud de personajes ex- 
tranos, afables, desagradables, y 
en definitiva, fascinantes. Con un 
desarrollo tan original como cauti- 
vador, «Commander Blood» nos hace 
sentir como si estuvieramos inmer- 
sos en una especie de experiencia 
real-virtual en la que tomamos con- 
tacto con elementos que sobrepa- 
san los limitesne la imaginacion, pa- 
ra arrastrarr{os hacia un mundo 
completamente fantastico. 

La realizacion iecnica es impecable, 
desoladoramebte exquisita. El soni- 
do, psicodelico, electronico, am - 
biental, sugestivo. Y como tal soni- 
do, destacamos las lenguas 
habladas por todos los seres que 
conoceremos a traves de «Comman- 
der Blood». No es n ingun idiom a, 
son a veces chasquidos electronicos, 
otras veces ruidos chirriantes, o so- 
nidos guturales..., muestra, en de- 
finitiva, de todo lo increible que hay 
en este CD-ROM. 

Pero quiza la mejor parte se la lleva 
el aspecto visual del programa, ya 
que gracias a la combinacion de ani- 
matronica, secuencias renderiza- 
das, tridimensionalidad llevada a sus 
ultimas consecuencias, como en el 
caso del cyberespacio del robot 
Scruter Jo, y alucinaciones calei- 
doscopicas, como las que se pre - 
sencian durante los viajes espacia- 
les, se consigue que todo el 
desarrollo de la aventura este im- 
pregnado de un autentico delirio de 
imagenes nunca visto hasta el mo- 
mento. iAlgo que criticar? Bueno, 
por decir algo, diremos que es po - 
co el numero de partidas que se 
pueden salvar, algo que como su- 
pondreis es lo de menos ante tal 
derroche de genialidad. 

En definitivaj « Commander Blood» 
va a sentar catedra en cuanto al 
modo de realizar videojuegos y, lo 
mejor de todo, es que estamos se- 
guros de que supondra el primer pa- 
so hacia una nueva generacion de 
software de entretenimiento. 

F.J.R. 
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“ ^Ordenador?, ,;que ordenador? ;Ah, sf! Tambien la pantalla de la com- 
putadora reclamaba mi atenrion. ^recuerdas? Estaba escribiendo algo 
sobre la "filosoffa de la informatica", y los ordenadores, y entre tantas 
ideas y recuerdos, las autopistas de mi cerebro se colapsaron de neuro- 
nasy... ^porquesesonaba con el "Tetris"?, ,;somos nosotros pixels en el 

Universo?, ^cuantos bytes tiene un 
ejecutivo?... A ver si me ordeno. 
Vayamos por partes. 

VIDEOJUEGOS PARA EL 
RECUERDO 

No recuerdo muy bien cuantas mo- 
nedas fueron las que invertf en po- 
der dominar a aquellos malditos 
"invasores del espacio"; lo que sf 
estaba claro es que todos los fines 
de semana habfa que acudir al "sa- 
lon de videojuegos" para intentar 
evitar que tan "malas alimanas" se 
apoderasen de nuestro bello pla- 
neta. Creo que la capa de "ozono" 
todavfa estaba en perfecto estado. 
Sf, fue unos anos antes del naci- 
miento delZx,y algun tiempo des- 
pues de la aparicion del videojuego 
Ping-Pong -el primer monton de 
pixels juguetones de la historia 
(1072-2000)-. ^Recordais? Fue 
entonces cuando me di cuenta de 
lo que era un pixel (picture-ele- 
ment), un elemento de un dibujo, 
cuyo conjunto formaba un "spri- 
te", la bebida con burbujas queyo 
solfa tomar para saciar la sed. Lo 
busque con lupa y allf estaba, sin 
cobrar sueldo ni nada, saltando de 
un lado a otro de la pantalla, ilumi- 
nado como los primeros profetas. 
;Que buenos tiempos!, jcuantos 
nuevos videojuegos! Si Leibniz -el 
cientffico aleman que invento el 
binario- hubiese levantado la ca- 
beza para verel"Come-Cocos"deljapones Nakamura, habria solicitado 
un prestamo al banco para poder gastarselo en la ranura de estas ma- 
quinas-arcade. ^Que edad tendra ahora nuestros viejos fantasmas y el 
amigo «pac-man»? Los puedo ver con larga y canosa barba, sus colores 
destenidos y el corriendo con baston y tragando pastillas contra la 



iCafe?, ique cafe? ;Ah, si! 
Aquel era el inconfundible 
pitido de la cafetera, que 
aviso ba del fin desu tarea 
domestica, pero demasiado 
tarde; un espeso y oscuro li- 
quido se estaba desparra- 
mandoyse esparcia por la 
mesa. \Vayafatalidadl De 
todas formas daba igual; 
queyo recordase, no me gus- 
to ba el sabor del cafe, pero 
como era costumbre "huma- 
na", de vez en cuando los im- 
plantes de memoria me su- 
genan la "accion mecanica" 
de prepara r una taza a l dia. 
Y a hi estaba yo, contemplan- 
do aquel "pictograma ani- 
mado", cuyo titulo bien po- 
dria ser el de: "Cafetera en 
apuros antes de expirar". 



menopausia. Aunque nunca moriran, por lo menos en los ficheros del 
recuerdo. Claro que tambien el paso del tiempo tiene su ventaja; ^o es 
que no "mola" mas nuestro actual «Donkey Kong Country» -un 
glorioso ejemplartridimensional renderizado-, que su abue- 
lo -un pobre bitmap bicolor que solo estaba programado pa- 
ra subirescaleras con la chica-fea a cuestas? Desde luego que 
sf. Por eso diran que "la energfa no muere, se transforma". Y 
es verdad. Por eso yo-a pesardeserandroide-meencuen- 
tro ahora algo mas viejo; y peor estaran los humanos de mi 
edad quejugaban con estos videos. ,;0 no? 

Tambien habra caducado ya, las pequehas "maquinitas de 
bolsillo" de cristal Ifquido-de-veras, que servfan de reloj y 
despertador de regalo. Las consolas Atari 2600; la Vectrex 
3D; la CBS Co leCo vision... Y por supuesto espero, que "es- 
ten en gloria" ppr un "puhado de pixels" «Kangaroo», «Q- 
Bert», «Frogger», «Dig Dug»y otros cientos. La eternaju- 
ventud se consigue aderezando el presente con lo mejor 
del pasado, y el pasado de los videojuegos siempre estara 
ahf como reliquia para el que la quiera. 
iQue que pienso de las nuevas tecnologfas de mapeados 
de texturas, renderings y efectos "tres-de"? Igual que pen- 
se cuando vi por primera vez «La Guerra de las Galaxias»: 

;Genial! Aunque despues de verla una treintena de veces 
no me parece «tan crefble» como en el primer encuentro. Y 
lo mismo nos pasara cuando dentro de diez -tal vez me- 
nos- anos, pongamos en el Videodisco -si aun existe-, 

«La Mascara» y sus asombrosos efectos morfosis. Y comen- 
taremos "los ahejos efectos-especiales" por computadora 
de los 90 y de los "liftings" o estirados virtuales de las estre- 
llas de cine. Siempre nos pasara lo mismo. Resumiendo: "No existe 
el pasado ni el futuro, solo el presente". 0 por lo menos, asf creo 
quedebiera ser. 

-"iUn Silicon Graphics senor?". 

-"Sf, por favor; con dosterrones". 

Rafael Rueda 

1) iQue casa comerrial convirtio «Donkey Kong» en juego de tablero? 

2) ^Cual era el nombre del pinguino que empujaba cubitos de hielo? 

3) ,;Que personaje anunriaba en las revistas elTOSHIBATlOO? 

4) El nombre de DR0 pertenece a una distribuidora de software, pero 

iqu6 significan sus siglas y de donde provenfan? 

Soluciones delTrivia-Bit de la revista anterior (numero 3): 

1) Commodore-64, Oric-Atmos, Rockwell-Aim-65, Dragon-32, New 

Brain, Dragon-64, Vic-20, Casio FP-200, Sinclair QL, Amstrad 464. 

2) Ocean. 

3) Domingo Gomez. 

4) El ordenador domestico Sistema Msx de la casa japonesa Sony. 
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La afamada Psygnosis nos 
presenta una produccion 
sin grandes alardes tecni- 
cos que recupera toda la 
esencia y espiritu de la 
aventura grafica clasica 
gracias a un sdlido argu- 
mento y a un estupendo 
guion. Ademas, ambos ele- 
mentos aparecen por par- 
tida doble, pues «Guilty» 
es, en realidad, dos aven- 
turas en una, al presentar 
dos personajes con los 
que es posible vivir dos odi- 
seas completamente dife- 
rentes tan extensas como 
emocionantes. 



PSYGNOSIS/DIVIDE BY CERO 

Disponible: PC, PC CD-ROM 
V.Comentada: PC CD-ROM 
AVENTURA GRAFICA 



T odo en «Guilty» nos ha hecho reme- 
morar los apasionantes momentos vi- 
vidos mientras jugabamos con las 
aventuras graficas de la serie Indiana Jo- 
nes o nuestra lucha contra el pirata Le 
Chuck en la Isla del Mono, pues, como po- 
deis observar en las fotografias que ilustran 
este comentario, estamos ante una aven- 
tura grafica en toda regia. Escenarios tridi- 
mensionales en los que nuestros persona- 
jes pueden de.senvolverse de multiples 
formas: recogiendo y usando miles -si, mi- 
les- de objetos, examinandolo casi todo, y 
lo mas importante tanto en esta aventura 
como en todas: conversar con los cientos 
-si, cientos- de individuos, ya sean huma- 
nos o no, que "viven”, ya que estan dotados 
de una cierta inteligencia artificial en este 
juego. Y toda esta variedad de movimien- 
tos y acciones se realiza a traves del ha- 
bitual manejo del raton, un interface de 
uso tan antiguo como sencillo y practico. 
Aunque en cuanto a la calidad grafica, 
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DOS PERSONAJES, DOS HISTORIAS 



La novedad mas importante de «Guilty» es que contiene dos aventuras graficas diferentes 
dentro del mismo argumento, al haber dos protagonistas con los que es posible jugar, de 
tal forma que una vez que hallamos concluido el juego con uno de ellos aun tenemos otra 
a ventura por del ante con el otro. 




YSANNE ANDROPATH: Oficial de policia de la Federacion Interestelar 
de planetas. Un caracter fuerte, decidido, y que demuestra una vez 
mas que el sexo debil es, en realidad, el fuerte. Ha logrado capturar al 
hombre mas buscado de la galaxia. Jack T. Ladd, y se dispone a llevar- 
lo al planeta-prisidn cuando recibe el mensaje de que unos alienigenas 
ban comenzado un ataque justo en el sector que su nave debe atrave- 
sar. Para colmo, el id iota de Jack ha desactivado la hiper-velocidad y la 
unica posibilidad que tienen de escapar es aterrizar en el planeta mas 
cercano y buscar combustible con la ayuda de su estupido "pasajero”. 

JACK T. LADD: La version del futuro del «Fugitivo». Tiene mas de mil 
setecientos delitos de robo en su haber, pues siempre ha pensado que 
con su trabajo se ligaba mucho. Pero por fin una mujer le ha parado los 
pies y comienza su aventura en el interior de una celda. Escapa tras fun - 
dir la luz de la misma y pedir ayuda al androide. Solo piensa en escapar, 
y con un extintor estropea el reactor de la nave para obligar a I aterrizaje 
y fugarse. No tarda en descubrir que lo primero es salir con vida de la 
amenaza alien y para ello nada mejor que unirse a su guapa, pero 
inaguantable, celadora. 






desarrollo y sistema de movimiento «Guilty» 
es similar a las aventuras graficas de hace 
algunos anos, aprovecha una de las mayo- 
res innovaciones del momento: la inmensa 
-comparada con la ya pasada epoca de los 
diskettes- capacidad de almacenamiento 
del CD-ROM, que ha servido para que todas 
las conversaciones hayan sido digitalizadas 
a partir de las voces de competentes acto- 
res, que han dotado a cada uno de los per- 
sonajes con su propia y peculiar personali- 
dad gracias a las distintas entonaciones, y a 
la variedad en los timbres y modos de dic- 
cion, de forma que nos encontramos con 
autenticas interpretaciones con la voz, lo 
que hace que tanto los protagonistas como 
los demas seres que habitan en el universo 
de «Guilty» parezcan casi humanos. Logica- 
mente, todas las voces estan en ingles, pe- 
ro contamos con la inestimable ayuda de 
subtltulos en espanol, al estilo de las de las 
vinetas tipicas del comic para los dialogos y 
de simples sobre-impresiones para todos 
los objetos del juego, por lo que ademas de 
jugar, podemos aprender bastante ingles. 
Los 600 megas del CD-ROM tambien han 



sido utilizados para incluir secuencias cine- 
matograficas para enlazar acontecimientos, 
ambientar y dar espectacularidad. 

EXCELENTE GUION 

Como saben los aficionados a este genero, 
al igual que ocurre en el cine, del guion de- 
pende en gran medida el exito de una aven- 
tura grafica, dado que lo mas importante, 
por encima de los valores tecnicos, es el 
texto sobre el que se apoya el argumento y 
que sirve para desarrollar toda la accion. Y 
en este apartado «Guilty» es un exito total. 
Pocas veces nos hemos encontrado unos 
dialogos tan ingeniosos, picaros, atrevidos 
y, sobre todo, simpaticos y jocosos. Se es- 
tablece toda una batalla linguistica entre los 
dos protagonistas: la mujer policla, Ysanne, 
y el ladron, Jack, pero siempre con humor y 
sin recurrir ni a la zafiedad ni al insulto. 

La relacion entre ambos, inicialmente de 
odio, y la batalla de sexos del comienzo, ira 
cambiando a lo largo de la aventura hacia la 
amistad por las circunstancias que les van 
sucediendo. Los personajes secundarios 




tambien tienen su propio lenguaje y forma 
de expresarse. En resumen, por variedad, 
calidad y cantidad, estamos ante uno de los 
mejores guiones, tal vez el mejor, de la his- 
toria de las aventuras graficas que hara las 
delicias de los amantes del genero. 

□OS EN UNO 

Una vez que los programadores hicieron ar- 
gumento, guion, y tuvieron terminados to- 
dos los escenarios, debieron pensar en por 
que no aplicar el principio basico del rey de ► 











la serie B del cine, Roger Corman: “una vez 
que tienes construidos los decorados, ^por 
que no aprovecharlos para rodar otra peli- 
cula? Asi que decidieron desarrollar otra 
aventura mas, ya que podemos jugar tanto 
con Ysanne como con Jack. Si escogemos 
a la femina, la mision inicial es transportar a 
Jack hasta la prision federal para que pa- 
gue por todos sus crimenes. Por el contra- 
rio, si seleccionamos a Jack, lo primero es 
intentar que la nave prision Relentless ate- 
rrice en el planeta mas cercano para poder 
escapar de las unas -y muy afiladas, por 
cierto- de la justicia. Pero todo cambia 
cuando unos alienigenas deciden acabar 
con la paz que reinaba en la Federacion Es- 
pacial. Y su ataque comienza precisa y ca- 
sualmente en el sector que la Relentless de- 
be atravesar para llegar a un planeta de la 



federacion, por lo que Ysanne y Jack debe- 
ran dejar sus diferencias para mas adelan- 
te y tratar de escapar de unos seres tan 
desagradables como los Klingon. 

La odisea de ambos transcurrira en un lu- 
gar y tiempo imaginarios y a traves de va- 
rios planetas, cada cual con su propia geo- 
grafia, raza indigena y culto religioso. La 
dificultad esta muy bien graduada, y mien- 
tras al comienzo es bastante sencillo avan- 
zar, luego va ir subiendo hasta alcanzar un 
nivel solo apto para los mas aventureros, 
aunque el uso y utilizacion de los objetos es 
siempre bastante logico -aunque no por ello 
es sencillo averiguar el 
lugar- y el personaje 
nos va dando pistas. 

En resumen, una aven- 
tura grafica valida tanto 
para iniciarse en este 
fascinante mundo como 
para los ya veteranos. 



LO BUENO: La calidad de 
los dialogos, disponer de 
dos aventuras distintas, de 
gran extension y 
francamente 
apasionantes 
y divertidas. 






SOLO 

NOTABLE 

Seguramente os esta- 
reis preguntando el por 
que a pesar del sensa- 
cional guion y la duplicidad 



LO MALO: El ' | i 

nivel simple - / U 

men te medio A 
de todos los 
apartados tecnicos 
del programa impiden que 
pueda ser considerada la 
aventura grafica definitiva. 



del desarrollo, no le hemos concedido a 
«Guilty» el sobresaliente. Pues porque falla 
en aspectos que, al menos, es preciso que 
lleguen a un grado muy alto para conceder 
tan estimable nota. 

Para empezar, los graficos son simplemen- 
te buenos, pues aunque su diseho es mas 
que correcto, se podrian haber hecho en 
alta resolucidn como viene siendo habitual 
en las ultimas aventuras. Por otra parte, la 
animacion de los personajes es bastante 
mecanica -una lastima, porque unos bue- 
nos movimientos corporales junto al realis- 
, mo existente en voces y dialogos hubiera si- 
do genial- Hay que mencionar 
el negativo capitulo referido a 
la musica, bastante repetiti- 
va, y tampoco hay gran abun- 
dancia de efectos sonoros. 
Todos estos semi-fallos no 
son muy importantes, pero 
han impedido que sea una 
obra maestra, y se ha que- 
dado en una aventura grafi- 
ca muy entretenida que con- 
vencera a los aventureros 
por su atractiva doble historia 
y su magnifico guion. 
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Alien Trilogy, 

Batman Forever... 

:gos del ano 








Y ademas, en este numero 
de Hitech: Todo sobre la 

version peliculera, con 

actores digitalizados, de 

Street Fighter II; asi ha 
sido el lanzamiento oficial 
de ia Jaguar, y esto es lo 
que nos espera; juegos 
sobre Silicon Graphics, <^el 
futuro de la Ultra 64?; 
preview de Virtua Racing 
en Saturn, y mucho mas... 



Daytona USA: Saturn, en 
busca de la velocidad 

Llego, por fin, el juego que 
Saturn esperaba para demostrar 
al gran publico que tambien sa- 
be correr. 

Mortal Kombat III: La 
saga continua 

La tercera generacion de comba- 
te mortal asolara las calles en 
breve. Hitech ya tiene preparado 
un reportaje en el que descubre 
la nueva bestia de Williams. 

Acclaim: Nuevas 
tecnologias en movimiento 

Conoce las ultimas *armas’ tec- 
nologicas que las grandes 
compahias estan empleando 
para desarrollar juegos espe- 
luznantes. 

Tekken: Mas formulas de 
lucha para PlayStation 

El celebrado arcade de Namco 
llega a PlayStation. Te invitamos 
a saborear las ultimas tecnicas 
de lucha que la maquina de 
Sony maneja como nadie. 




4 * La revista de la nueva generacion 






The 

tPiOr 




ANCIENT/SEGA 

Disponible: MEGA DRIVE 
AVENTURAS 

t 

C on dos brazaletes por medio, uno de 
plata y otro de oro, que dotan de 
grandes poderes al poseedor, arran- 
ca la historia con un argumento de extraor- 
dinaria niqueza que ire- 
mos descubriendo an ■ 

medida que avanza- | II P || rt 
mos. El protagonista 
es Ali, un principe que posee el brazalete 
de oro que controla cuatro espiritus que 
tiene que despertar para que le ayuden a 
derrotar al dueno del otro brazalete. 

EL PRINCIPE VALIENTE 

El titulo del juego no tiene nada que ver con 
el mismo, ya que ni el protagonista se llama 
Thor ni aparece nadie llamado asi a lo largo 
de la aventura. Sea como fuere, es lo unico 
que no se comprende, ya que todo lo de- 
mas es sencillo de entender y de manejar. 

El juego se basa en ir cumpliendo unas mi- 
siones que encomiendan distintas personas 
o, simplemente, el destino nos lleva a ellas. 
El desarrollo es lineal, lo que quiere decir 
que solo podemos hacerlas en el orden pre- 
definido, aunque podamos visitar grandes 
espacios de mapeado, pero sin poder ha- 
cer nada al faltarnos un objeto o una orden. 
Las acciones realizables con Ali son luchar, 
saltar, lanzar hechizos o coger objetos. 
Tambien puede hablar con los personajes 
que encuentre. El componente rol esta mar- 
cado en tanto que ganamos experiencia, 
puntos de vida y magia, y son variados los 
objetos magicos a transportar, asi como las 
armas que usar. Al tratarse de una aventu- 
ra, las luchas seran constantes. Ali tiene un 
amplio repertorio de golpes tanto magicos 




como fisicos. La magia se presents a traves 
de 4 espiritus elementales, que sera la 
primera mision a cumplir. 

RESULTADO NOTABLE 

La conjuncion de tan variados aspectos -ar- 
cade, aventura y rol-, junto con una realiza- 
cion esmerada, con- 



contra los elementos - 




«The story of Thor» puede 
ser considerada como una 
“rara avis ” en el entorno 
consolero, y sobre todo en 
Mega Drive. Salvo conta- 
dos titulos, como puede 
ser «Soleil», no es frecuen- 
te encontrar aventu- 
ras con toques de 
rol, y en Castellano, 
y ademas con la 
enorme calidad que 
despliega esta. Aun- 
que a algunos les re- 
cuerde al legendario 
«Zelda», «The story 
of Thor» hace gala 
de unas caracteris- 
ticas que lo convier- 
ten en un gran jue- 
go sin envidiar en nada a 
la leyenda de Nintendo. 



muy adictivo. La evolu- 
cion de Ali se produce de forma paralela a 
la trama, creciendo ademas la dificultad de 
forma muy controlada. Los monstruos son 
cada vez mas poderosos, numerosos y es- 
pectaculares, pero se las tendran que ver 
con los aumentados poderes de Ali, asi 
como con nuestra habilidad. 

La jugabilidad es tremenda, partiendo de lo 
agradables y bien realizados que estan tan- 
to los graficos como el sonido, el personaje 
se controla de maravilla y el juego pone mu- 
cho de su parte, 



LO BUENO; Ali , nuestro 
personaje , con todas las 
acciones que realiza y lo 
bien que se controla. La 
gran jugabilidad gracias al 
ajustado nivel de dificultad 
y la intachable rea- 
liza cion grafica. 

Ademas, esta 
en Castellano. 



M 



LO MALO: El 

titulo no tiene I^H|| 
absolutamente 
nada que ver con 
el juego , pero no deja 
de ser un mal menor. Pues - 
tos a pedir, nos gust aria que 
saliera en otros formatos o 
que se pudieran grabar mas 
partidas. 



con detalles como el 
poder salvar parti- 
das o el mapa que 
nos informa de 
nuestra posicion. La 
aventura es larga, 
muy larga, y son ne- 
cesarias muchas 
horas, tanto para 
terminarla como 
para recorrer to- 
dos los preciosos 
escenarios de la in- 
mensa Oasis, pero 
es seguro que esas 
horas seran diverti- 
das y gratificantes. 

C.S.G . 










Nos PONEMOS LAS BOTAS DE BALDNCESTQ, 
NUESTRA INDUMENTARIA PREFERIDA, POR SU- 
PUESTO, COGEMOS EL BALDN, flUEDAMDS CON 
CINCO AMIGOS MAS Y NOS VAMOS A JUGAR UN 
PARTIDO A LA CALLE. ESTO O COMPRAR «STREET 
H O O P » PARA NUESTRA NEO GEQ, LO GJ U E NOS RESULTE 
MAS COMODO. SIN REGLAS, SIN NORMAS, CON LAS UNI- 
GAS LIMITACIONES DE NUESTRA H AB I LI DAD Y CAPACIDA* 
DES FISICAS, SIN ARBITRO Y SIN DESCANSO. A U N NO SE 
CONSIDERA COMO UN DEPORTE, PERO ESTA MODALIDAD 
DE BALONCESTO CADA VEZ TIENE MAS ADEPTOS, Y UNA 
BUENA PRUEBA DE ELLO ES QUE «STREET HOOP» NO ES 
EL PRIMER JUEGO C^IUE SE DEDICA A ESTA FORMA DE 
PRACTICAR DEPORTE... 
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DATA EAST 

Disponible: VMEO GEO CD 
ARCADE 




_ n primer lugar, «Street Hoop» 
no es un simulador de balon- 
cesto. Tiene todas las caracte- 
risticas de un arcade, incluido 
el toque de espectacularidad 
que SNK pone en las producciones de su 
maquina, Neo Geo. Desarrollo trepidante, 
entretenido de principio a fin y, sobre todo, 
muy divertido, tanto para uno como para 
dos jugadores, son sus nada desdeiiables 
cualidades. No tiene mas complicaciones, 
solo, que no es poco, toda la adiccion del 
espectacular deporte de la canasta. 

SENCILLQ DE 
ENTENDER 

El reglamento es de lo mas simple: meter 
canasta. Sea como sea, y sin importar lo 
que haya que hacer para ello; no existe el 
campo atras, ni faltas, ni tiros libres, y el 
balon no puede salir del campo, ya que 
no hay fuera. Lo que si hay son todo tipo 
de codazos y empujones entre dos equi- 
pos, de tres jugadores cada uno, que po- 
demos escoger de entre diez selecciones 
nacionales. Las cualidades de cada una 



son distintas, mientras que Taiwan mete 
todos los triples, U.S.A. son unos maes- 
tros en los tiros de campo y en el robo de 
balones, y en lo que respecta a nuestro 
pais, es una de las mas equilibradas. 

La pantalla de juego se asemeja a la de 
ciraiquier arcade: vista del terreno de 
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juego, marcador y cronometro. Tiene 
ademas un indicador del jugador que con- 
trolamos nosotros y el que maneja el con- 
trario, para que no nos liemos cuando los 
seis jugadores se enzarzan en una jugada 
en un palmo de terreno. No obstante, el 
desarrollo rapidisimo de que esta dotado 
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el juego hace que no haya lugar para la 
confusion, debido a lo fluido de los movi- 
mientos de los jugadores, asi como los 
pases, mates y tiros. En cuanto a este ul- 
timo aspecto, cuando metemos un nu- 
mero de canastas determinado se ilumi- 
na un indicador que tiene por nombre 
"Super shot” y que nos permitira realizar 
un tiro especial en el que no hay posibilidad 
de fallo. 

FACIL DE JUGAR 

El manejo es muy sencillo, por lo que 
desde un primer momento no tendremos 
ningun problema para realizar balonces- 
to de calidad con todo tipo de jugadas 
espectaculares, pero sin tacticas defini- 
das. El juego cuenta con cuatro niveles 



SABER NO OCUPA LUGAR 

En cuanto jugamos unas pocas partidas con «Street Hop» nos damos cuenta de lo sen- 
cillo que es de manejar. IMinguna complicacion: dos botones y un mando direccional con 
el que se pueden realizar todas las acciones que da de si el juego. Y aunque los mates es- 
peciales y los mouimientos sean limitados, son suficientes para conferir espectaculari- 
dad al desarrollo de la partida. Y, si a lo gratificante que es i ter jugadas bonitas le su- 
mamos la facilidad de realizarlas, entonces no tenemos mas que pedir . Pero, por si hay 
alguien inconformista que quiere algo mas , el programa incorpora un tutorial en el que 
se cuenta la realizacion de las jugadas tipicas del basket, mas alguna no tan tipica ni tan 
legal, como empujones, mates estratosfericos o captura del balon cuando esta en el ai- 
re. El boton “A” lo usaremos tanto 
para tirar a canasta como para blo- 
quear, saltar o coger rebotes; mien - 
tras que con el “B” realizaremos pa- 
ses desde cualquier posicion, tanto 
en el suelo como en el aire, y dare- 
mos empujones o intentaremos robar 
el balon al contrario. La combinacion 
apropiada de “A” y “B" simultanea- 
mente dara lugar a jugadas en las 
que participan dos jugadores, como 
la que, por ejemplo, uno tira a canas- 
ta y otro recoge el balon en el aire 
consiguiendo un espectacular mate. 




de dificultad, aunque, 
incluso en el mas difi- 
cil, se pueden ganar al- 
gunos partidos, ya que 
los equipos estan bas- 
tante equilibrados y to- 
dos los jugadores tie- 
nen un buen nivel en 
todos los aspectos. 

Que sea relativamente 
facil no quiere decir 
que los partidos no 
sean disputados, al 
contrario, su rapido 
desarrollo y buen con- 
trol garantizan la adic- 
cion. El que el numero 
de controles no sean 
muy elevados y que los 
partidos duren un maximo de cuatro mi- 
nutos contribuyen tambien a ello, con lo 
que jugaremos un partido detras de otro 
sin darnos apenas cuenta. 

La cuestion de acabarnos el juego tam- 
poco nos debe quitar el sueno, ya que las 
continuaciones son infinitas y tambien 
existe la posibilidad de grabar partidas o 



cambiar de equipo, si vemos 
que con el que tenemos 
actualmente no ganamos 
nunca. 

En lo que refiere a cuestio- 
nes tecnicas, la realizacion 
es mas que correcta. Los 
graficos estan bien defini- 
dos y se corresponden a 
lo que Neo Geo nos tiene 
acostumbrados, aunque 
todos los jugadores son 
bastante parecidos y los 
decorados son estaticos y 
su numero es pequeno. La 
animacion de los jugadores 
es muy suave, nada brus- 
ca, y sus movimientos son 
rapidos. La musica es la 
mas apropiada para un evento de este ti- 
po: rap y hip-hop acompanan de manera 
machacona a los sonidos ambiente ame- 
nizando el evento, poniendo la nota de 
autenticidad que agradara a todos los 
baloncestistas callejeros. 

C.S.G. 



Muy adictiuo, 
tanto para uno como para 
dos jugadores. Los equipos 
estan muy igualados y el 
manejo es muy 
sencillo. 









LO MALO: Ju - 
gando contra 
la maquina se 
hace un juego bas- 
tante corto debido a su no 
excesiva dificultad y a que no 
hay muchos equipos contra 
los que enfrentarnos. Ado- 
rn as, los mates especiales no 
son muy numerosos . 
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Despues de haberlo pasado en grande con « Shattered 
Lands» en el desierto del sol oscuro, no podemos re- 
sistirnos a volver all i con un nuevo desaflo. «Wake of 
the ravager» pone de nuevo a prueba nuestras dotes 
de aventureros en los parajes ambientados en una 
serie que todos los roleros conocemos bien: AD&D. 
t^Cual es el nuevo peligro que amenaza a I mundo de 
Athas? Como dirla nuestro amigo Ferhergon, ahora 
que ya estamos todos, la reunion puede comenzar. 



Disponible: PC, PC CD-ROM 

V. Comentada: PC CD-ROM 
JDR 



DARK SLUM 

WAKE OF THE RAVAGED 



ReqREso a La 
tIerra (JeL 

sol NECfRO 



ue puede haber mas de- 
solador que una jornada 
entera sobre las arenas 
de un desierto sojuzgado por un sol ar- 
diente acechado por multitud de enemi- 
gos? Eso es lo que nos espera en Tyr y 
sus alrededores, una de las ciudades-es- 
tado de Athas, sumida en la mas absoluta 
anarquia desde la misteriosa muerte del 
rey Kalak, y amenazada por la ambicibn del 
Dragon Ur Draxa. 

A aquellos que hayais jugado con «Shatte- 
red Lands» nada os sonara a nuevo, puesto 
que estamos frente a una continuacion, un 
nuevo capitulo de lo que promete ser una 
nueva saga: «Dark Sun», como ya lo fue en 
su dia ((Forgotten Realms». 

Nuestro grupo esta formado por cuatro 
miembros, que podremos crear asignando- 
les a cada uno sus caractensticas -raza, 
alineacion, constitucion, fuerza, etc.-o bien 
dejar que el ordenador lo haga por noso- 
tros. De esas habilidades las mas impor- 
tantes son las magicas, que nos facilitaran 
un importante bagaje de conjuros reparti- 
dos en varias categorias y que podremos 
escoger de un total de doscientos. 

Cuando ya tengamos a nuestros heroes, es 
hora de empezar a investigar hablando y co- 
merciando con todos los PNJ que encon- 
tremos y que nos daran pistas y misiones a 
realizar, sin descuidar las armas ni un ins- 
tante, ya que la lucha es una constante y 
en el momento menos esperado. El comba- 
te se hace de la forma habitual, "apuntando 
y pinchando" con el raton, aunque sea un 
tanto confuso cuando se juntan varios per- 



sonajes y la pers- 
pective utilizada nos 
oculta a algunos. 

NO 

□EFRAUOA, 

PERO 

FALTA 

ALGO 



LO BUENO: El eleuado nu - 
mero de conjuros y hechi- 
zos que podemos usar, y 
que se une a la completitud 
de aspectos -c/ases de per- 
sonajes, caractensticas, 
armas, monstruos, etc 
que tienen los 
juegos basados 
en AD&D. 



La idea empleada y 
el desarrollo del 
juego no admiten 
oposicion ninguna, 
ya que en el mo- 
mento en que se 
es algo aficionado 
al rol, el juego en- 
tretiene. De la realiza 
cion cuelgan algunos puntos oscuros que 
de haberse cuidado algo mas habrian me- 
jorado el resultado, como ocurria tambien 
en ((Shattered Lands)). 



LO MALO: Los 
graficos y de - 
corados no son 
excesivamente 
buenos , asi como el mo - 
uimiento de los personajes. A 
esto se une la confusion en el 
desarrollo de los com bates 
para dar un aspecto externo 
no demasiado agradable. 



y simples, al contrario que el so- 
nido, que es de gran calidad, 
pues se lee directamente del 
CD. No nos olvidamos de las ani- 
maciones que hay durante el 
juego, ni de las voces digitaliza- 
das de los personajes, de los 
que dispondremos si sacrifica- 
mos mas de 70 megas de 
nuestro disco duro. Ademas, 
es de elogiar la traduccion de 
los textos a nuestro idioma 
tanto del juego como de los 
manuales. 

Salvo estos detalles puntuales, 
((Wake of the ravager» conser- 
va con bastante fidelidad todas 
las caractensticas de un buen 
JDR que, sumadas a su buena 
jugabilidad, le hacen muy adicti- 
vo, aunque no sea una de las 
maravillas del genero. Recomendable para 
cualquier rolero que se precie de serlo. 

C.S.G. 




Aparte de la confusion de los combates, 
esta el tema del movimiento de todos los 
personajes: ausencia total de realismo y 
una sensacion de desorden y desorgani- 
zacion absoluta en todos los escenarios, 
con personajes totalmente estaticos o 
moviendose 
sin parar de 
un lado a otro. 

Los graficos 
no son nada 
brillantes, mas 
bien son bas- 
tante vulgares 





ILLUSION OF TIME 



Cuando aparecio «Zelda» para NES pocos imaginaban que 

< 

I os juegos de a venturas y rol que salieran en el futuro para 
las consolas de 16 bits iban a seguir su estilo, y con una fi- 
delidad que adoptan titulos tan dispares como « Story of 
Thor» en Mega Drive, o « Illusion of Caia». Este ultimo titulo 
sale para SNES en nuestro pais con el nombre de «lllusion 
of time», tras una larga espera y con sus textos traducidos 
a nuestro idioma. Es la gran apuesta de Nintendo, en 
cuanto a juegos de rol se refiere, para su maquina. 





El pequeno guerrero 



NINTENDO 

□ isponible: SUPER NINTENDO 
AVENTURA 

Q ue sea uno de los pocos juegos con 
componente rol que existen para 
SNES es ya una gran alegria 
pero que ademas sea un juego de 
gran calidad es todo un lujo. 

Si a esto le anadimos que los dia- 
logos, que son muchos e impres- 
cindibles para sacarle partido al jue- 
go, estan en Castellano, nos hemos 
quedado sin excusas para adquirir illusion 
of time», si es que antes teniamos alguna. 
La amenaza esta vez es un fenomeno es- 
pacial llamado Cometa del Caos, que visita 
el mundo cada 800 afios, y que trae consigo 
la aparicion de monstruos y desastres. ' 
Acompanaremos a Will, el protagonista, en 
su busqueda de la Torre de Babel a traves 
de distintas localizaciones del mundo, en las 





que encontrara multitud de personajes con 
los que hablar e interactuar. En su aventu- 
ra, Will ganara nuevas habilidades que le 
seran concedidas por el espiritu Gaia, mien- 
tras que los 64 objetos que le allanaran el 
camino debera buscarlos en los 22 lugares 
distintos que visitara. Y siguiendo con nu- 
meros, hay que hacer notar que habra de 
verselas con 54 tipos distintos de enemi- 
gos y con multitud de puzzles y enigmas. 

JDR DE CALIDAD 

El componente rol no tiene nada 
que envidiar a los JDR de PC, ya 
que se mantienen el uso de objetos, 
los hechizos, las gra- 
ciosas conversaciones, los 
tesoros, laberintos y el ma- 
peado inmenso. Como los 
personajes de cualquier 
JDR, Will posee unas ca- 
racteristicas que aumen- 
tan cuando acaba con to- 
dos los monstruos que 
hay en pantalla, que tam- 
bien acaparan objetos o 
bolas de energia que per- 
miten el acceso a nuevas 
localizaciones. 

Ademas, el pequeno nino 
se convierte en un podero- 
so guerrero en algunas fa- 
ses del juego, mientras que 
en otras adquiere poderes 
especiales que solo puede 



Sin duda algu- 
na, la historia. El argumento 
es marauilloso y esta bien 
fundamentado, y la traduc - 
cion al Castellano de los tex- 
tos nos permite un 
aprouechamiento 
total de este 
gran juego. 






LOMALO: 

Los mas belico- 
sos echaran de 
menos combates 
mas encarnizados y con un 
poco mas de dificultad. Ade- 
mas, el desarrollo de la ac- 
tion es unidirectional, no es 
posible i foluer atras ni salirse 
del argumento. 



usar en su condicion de infante. Hay com- 
bates, pero no es lo que mas nos ha de 
preocupar, pues no son dificiles de resol- 
ver; hemos de intentar no quedarnos 
atascados en la aventura, ya que es lo 
que nos impedira seguir avanzando en 
muchas ocasiones. 

Definitivamente, esperar merecio la pena. 
Y ello es debido a uno de los principales 
valores de ((Illusion of time»: el argumen- 
to; al estar traducido al Castellano, hace 
ganar muchos enteros a la jugabilidad. 
Como tambien ocurre con el aspecto gra- 
fico y musical: sonidos y melodias cam- 
biantes segun avanzamos en la aventura y 
el escenario en que nos encontremos; y 
calidad grafica sin tacha, 
tanto en los personajes, 
tipicamente japoneses, 
como en los decorados 
estilo <(Zelda». 

No defraudara ni a aven- 
tureros ni a roleros, ya 
que tiene de todo: lu- 
cha, exploracion, per- 
sonajes a montones, 
y dialogos, muchisi- 
mos dialogos que, salvo 
contadas ocasiones, nos 
seran muy utiles para lie- 
gar al final. Y cuando esto 
suceda veremos desvela- 
do el secreto de esta 
gran ilusion. 

C.S.G. 
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A primers vista, «Shock 
Wave» no parece excesiva- 
mente espectacular. Un jue- 
go que utiliza un argumento 
bastante topico -invasion 
alienigena-, que basicamen- 
te se puede definir como una 
combinacion de arcade y si- 
mulador de combate y, en 
apariencia, poco mas. Pero 
como en esta vida nada es lo 
que parece, basta ponerse 
delante del programa para 
descubrir un excelente juego que engancha de forma in- 
mediata, de calidad mas que notable y, sin duda, un mag- 
nifico trabajo realizado por E.A. para I os usuarios de 3 DO. 



OBJETIVO: 



SHOCK 

ME 



E l guion de «Shock Wave», ya lo he- 
mos mencionado, no es en absoluto 
original: la tierra esta siendo invadida 
por una legion de criaturas extrate- 
rrestres, y aparece un grupo de estupen- 
dos pilotos de combate que, coordinando 
sus acciones desde una base secreta, in- 
tentan hacerles frente y expulsarles del pla- 
neta. Muy bien, muy bonito todo. Una his- 
toria vista una y mil veces. Aunque como 
excusa es mas que suficiente. 

A partir de aqui, todo parecido con cual- 
quier juego conocido es pura coincidencia. 

ACCIOM EN FMV 

Desde el mismo instante en que «Shock 
Wave» se vuelca en la memoria de 3D0, 
las sorpresas van siendo una constante. En 
primer lugar, una conseguida intro que 
combina imagen renderizada con video di- 
gital, con la que se crea la ambientacion 



propicia para el juego. Y, mas tarde, los 
consabidos menus nos dejaran ir pase- 
andonos por una serie de opciones, mas 
o menos conocidas: creacion de pilotos, 
misiones de entrenamiento, ayudas, etc. 
Pero entremos en la primera mision, la de- 
fense de Egipto, y empecemos a ver de lo 
que «Shock Wave» es capaz. Esta primera 
fase, como las nueve restantes, posee una 
intro especifica, con la que se nos pone en 
antecedentes sobre la invasion de la zona, 
los enemigos que nos encontraremos, y 
nuestro objetivo principal. Las escenas en 
Full Motion Video, protagonizadas por un 
enorme plantel de actores, contribuyen de 
manera decisiva a dotar al juego de un alto 
nivel de realismo. Sin embargo, se encuen- 
tra en este punto uno de los escasos de- 
fectos del programa. Esta intro debe aguan- 
tarse desde que comienza hasta que acaba, 
ya que intentar saltarla nos devolveria al 
menu principal, una y otra vez. 
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. JUEGOS O r-\ 
^PELICULAS . 

Desde que programas como «Under a Ki- 
lling Moon» o «Wing Commander 3» -de 
inminente aparicidn en formato 3D0-, to- 
dos los titulos imaginables de CD-i, y tam- 
bien cualquiera que en este momento os 
venga a la memoria, comenzaron a utilizar 
el video digital como norma de la casa; 
cada vez son mas los juegos -en cualquier 
soporte existente- que combinan la accion 
puramente "informatica" con la grabacion 
de personajes y escenarios reales. Todo 
parece tender hacia un nuevo genero de 
peliculas interactivas, en la que la distin- 
cidn entre arcades, aventuras, juegos de 
rol, etc . , cada vez importa menos. 





Casi se podria 
asegurar que 
el futuro pasa 
por a hi... ^ o 

no? £ Que es lo que el usuario realmente 
demanda en este sentido? No hay que ol- 
vidar que, muchas veces, el juego mas 
simple puede ser el mas adictivo y con - 
vertirse en un superventas. Eran otros 
tiempos, pero el caso de «Tetris» esta ahi. 
De hecho, «Tetris» sigue ahi. 

Sea como fuere, el video esta presente 
cada vez con mas fuerza en los juegos. 
C' Sera tan solo una mod a? 




360 GRADOS 



Una vez metidos en harina, es decir, en ple- 
no juego, lo que el usuario debe notar es 
que la accion se desarrolla a gran veloci- 
dad, para asombro de propios y extranos, 
ante la gran cantidad de graficos, poligonos 
y texturas que se juntan en pantalla al mis- 
mo tiempo. Sin embargo, hay que decir que 
el radio de accion de movimientos esta limi- 
tado en sentidos superior e inferior, volando 
en nuestra nave casi siempre a ras de sue- 
lo, aunque impresiona comprobar los giros 
de 360 grados que se pueden realizar ro- 
tando la nave sobre un eje horizontal, tanto 
a izquierda como a derecha, muy efectivo a 
la hora de evitar disparos enemigos. 

La zona de desplazamiento de la nave, por 
ambos laterales, tambien queda restringi- 
da a una especie de “sendero", cuyos Hmi- 
tes aparecen marcados en la pantalla del 
radar. Asi, hay que coordi- 
nar de forma muy habilido- 
sa las tacticas de ataque 
y evasion, con la zona en 
la que se nos permite 
movernos, con mayor o 
menor libertad. 

Bien, hablamos de exce- 
lente calidad grafica y una 
buena tecnica en movi- 
mientos y animaciones, 
aparte de elevada veloci- 
dad de accion. Pero no 
hay que olvidar la brillante 
factura de «Shock Wave» 
en el apartado sonoro -so- 
bre todo en los efectos 
que acompanan a nues- 
tras acciones, y a las del 



enemigo- ni que durante cada fase se si- 
guen incluyendo escenas de video digital, 
aunque reducidas al tamano de un pequeno 
monitor en el panel de mandos de la nave. 

ACABAR COM EL INVASQR 

Durante el desarrollo de todas y cada una 
de estas fases, nuestro cometido viene a 
ser identico: identificar correctamente los 
objetivos militares -extraterrestres- y no 
disparar a los civiles -recordemos que la 
accion transcurre sobre una hipotetica Tie- 
rra invadida en sus ciudades y territorios 
habitados- La mejor forma de atacar y eli- 
minar primero a los enemigos por tierra, 
mar o aire es cuestion de cada jugador, pe- 
ro podemos asegurarle que no le resultara 
en absoluto sencillo. Llegar hasta la mitad 
del programa ya es todo un logro, y aca- 
barlo, en cualquiera de sus niveles de difi- 
cultad, una verdadera proeza. Por un lado, 
esto asegura un monton de horas ante la 
pantalla. Por otro, quizas haga que todo se 
convierta en un verdadero suplicio. Pero 
con esto se consigue un alto nivel adictivo. 
Por supuesto, nos encontraremos con pe- 
quenas ayudas representadas por capsulas 
que nos recargaran escudos, misiles y ca- 
nones laser, con solo volar por debajo de 
ellas. Y aun asi, os parecera insuficiente. 

Lo que en definitiva queda 
de «Shock Wave», es un 
excelente programa que 
E.A. se ha sacado de la 
manga para disfrute de to- 
dos los usuarios de 3D0, 
que muestra a las claras 
el potencial que la maqui- 
na posee, aunque no 
apura del todo algunos • 
pequenos aspectos tec- 
nicos. Un muy buen jue- 
go, aunque con detalles 
de extrano planteamiento 
por parte de los progra- 
madores y quiza algo de 
reiteracion. 



l.u bueivu: La caiiaaa gra- 
fica y sonora. Tanto las es- 
cenas de video digital , co- 
mo los efectos sonoros 
brillan a gran altura. 

Y, sobre todo, 
es altamente - 
adictivo. 
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LO MALO: El 

no poder saltar 

las escenas en 

FMV no deja de ser molesto . 

En el apartado de juego , la 

zona para el movimiento de 

la nave result a excesiva- 

mente ajustada en muchas 

ocasiones. 



cnasaloftsnzin 



F.D.L. 






carga. Esta vez viene en la 
mano con «Psycho Pinball», 
un revolucionario y lunati- 
co pinball, lleno de pasillos, 
carriles y demas virguerias, 
que hacen de este juego una 
verdadera locura.^Os acordais de 
los antiguos pinball? Leed y enteraos de lo que es bueno. . . 



PSYCHO 

Codemasters vuelve a la 



IA REVOLUCION DEL 

Pinball 

P ues bien, las cosas han cambiado mu- 
cho, mucho, hasta tal punto que he- 
mos llegado a un momento en el que 
jugar al pinball se ha convertido en una ver- 
dadera prueba de habilidad e ingenio, y en- 
cima, cuando per fin nos hemos enterado 
de como hacer puntos, se nos cuela la bola 
y termina la partida... jy el dinero! 

Pero gracias a companias como Codemas- 
ters, todo esto se ha visto mermado, ya 
que con «Psycho Pinball» nunca se nos vana 
acabar las partidas... ni el dinero. 

El programa consiste en un pinball de los 
de toda la vida, pero con unas grandes sal- 
vedades que lo hacen aun mas divertido, ta- 
les como velocidad de la bola, nivel de difi- 
cultad, sensibilidad de la falta -la siempre 
odiada TILT, que cuando le das un “empu- 
joncito” de nada se activa y nos deja sin po- 
der manejar los mandos, con lo que se nos 
cuela la “bolita de acero”-, la luminosidad 
de la pantalla, etc. Al decir que es uno de 
esos de toda la vida no queremos engana- 
ros, ya que es un programa bastante diver- 
tido, con una jugabilidad extraordinaria, al 
igual que se sucede con los sonidos y los 
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graficos -con ocurrentes payasos que 
aparecen al terminar la partida-. 

«Psycho Pinball», ademas tiene la posibili- 
dad de dar juego a cuatro personas a la 
vez, como si se tratase de 



mando, una de las cuales es para mover el 
mismo mando y la otra es para hacer mo- 
ver la “maquina" hacia el lado contrario don- 
de se le pulse, ademas de tener otro para 
hacer que se mueva todo hacia arriba; pero 
jcuidado!, si nos pasamos dandole a los “bo- 
toncitos" conseguiremos que nos haga falta 
y ya sabeis lo que pasa... jC'estfini! 

Y ya que hemos hecho alusion a los idio- 
mas, hay que decir que una de las grandes 
novedades y particularidades de ((Psycho 
Pinball» es la de poder elegir entre varios 
idiomas, entre ellos el nuestro, el Castella- 
no, ademas de tenelo tambien en ingles, 
frances y aleman. SI, si, 



uno de verdad, y la parti- 
cularidad de poder jugar 
en cuatro pinball distintos 
-Trick or Treat, WildWest, 
The Abyss y Psycho-, aun- 
que en uno de ellos -el ulti- 
mo, concretamente- se 
puede acceder a los otros 
en una fase de multipanta- 
llas. Cada uno tiene una ju- 
gabilidad distinta y muy ori- 
ginal, teniendo hasta tres 
y cuatro mandos para 
poder golpear a la bola. 
Tambien hay que hacer re- 
ferenda a su sencillo ma- 
nejo, contando unicamente 
con dos teclas para cada 



LO BUENO: Jugabilidad y 
adiccion para los forofos de 
los pinball, con la extraor- 
dinaria caracteristica de 
estar traducida a 
nuestro idioma; 
y el form a to 
en CD-ROM. 
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LO MALO: 

Un arcade del 
que ya se han 
hecho multitud de 
versiones, y para aquellos 
que sean muy exigentes les 
resultara un poco mondtono 
y sencillo . “Falta” en grafi- 
cos, ya que se podia haber 
conseguido algo mejor. 



habeis leido bien, en Cas- 
tellano. Un gran paso en 
este genero. Imaginaos lo 
que tiene que ser saber lo 
que hay que hacer para lo- 
grar la maxima puntua- 
cion, sin tener idea de in- 
gles. Un verdadero lujo. 
En fin, un buen progra- 
ms que Codemasters ha 
sabido realizar, con un in- 
genio fuera de serie en el 
tan trillado apartado de es- 
te tipo de arcades. Espe- 
ramos que lo disfruteis, 
y... jsin gastar casi dinero! 

G.T.R. 











GAMETEK 

□isponible: MEGA DRIVE, 

SUPER NINTENDO, PC 
CD-RDM 

V. comentada: PC CD-ROM 
ARCADE 

T odo lo que se pueda decir sobre «Su- 
per Street Fighter II Turbo» huelga. A 
estas alturas, resultana poco menos 
que redundante y bastante pretencioso in- 
tentar dar al usuario de PC una leccion ma- 
gistral sobre lo que ha sido, y es, el titulo 
emblematico de Capcom, en cualquiera de 
sus multiples versiones, y para cualquiera 
de los formatos en que ha sido editado. 
Ahora bien, no es menos cierto que, salvo 
honrosas excepciones -((Mortal Kombat ll», 
«Rise of the Robots))...- los juegos de este 
tipo en el PC, cuando no han brillado por su 
ausencia, han obtenido unos resultados 
bastante discretos. 

Gametek ha intentado dar la vuelta a la 
tortilla para poner, tal cual suena, toda la 
potencia de que han hecho gala las con- 
solas en este terreno, en el monitor de un 
ordenador. Y, para ser sinceros, hay que 
aplaudir el resultado. 

VUELVE LA LUCHA 

Los dieciseis personajes del juego son, ob- 
viamente, la parte principal y mas rele- 
vante del mismo. No ya por las especta- 
culares combinaciones de golpes, y la 
gran jugabilidad que siempre ha tenido 
«Super Street Fighter II Turbo)), sino por 
el hecho de las variadas opciones que so- 
bre los mismos, asi como los escenarios, 




co de lucha por excelencia 
llega al PC tras su exitoso 
peso por el universo de las 
consolas. Una adaptacidn 
realizada por Gametek y 
que pone en un CD-ROM 
toda la calidad que Cap- 
com supo derrochar sobre 
otros soportes, ofreciendo 
al usuario uno de los mejo- 
res beat’em up, para com- 
patibles, que se pueden 
encontrar en el mercado. 

se han introducido para optimizar el juego a 
cada hardware concreto. Por supuesto, gol- 
pes y movimientos se mantienen en su to- 
talidad de versiones ante- 
riores a la de PC. Pero el 
primer cambio importante 
llega a nivel de animacio- 
nes. Estas, pueden modi- 
ficarse a nivel de numero 
de frames, para conse- 
guir una mayor velocidad 
en equipos poco potentes. 

Asimismo, los pianos de 
scroll parallax, y las ani- 
maciones de fondo en to- 
dos los escenarios, pue- 
den paralizarse, para 
quitar trabajo en el pro- 
ceso grafico a la CPU, 



LO BUENO : Una excelente 
conversion a nivel global, 
con detalles tan buenos co- 
mo la posibilidad de adap- 
tar el juego a la maquina, 
y no a I reves, co- 
mo viene siendo 
costumbre en 
el genero. 



LO MALO: La 
calidad musi- 
cal , que no llega 
al punto deseable, 
y cierta brusquedad 
grafica en algunas ocasio - 
nes t ponen el contrapunto al 
conjunto . 



aumentando bastante el rendimiento en las 
animaciones de los luchadores. 
□bviamente, las opciones "tipicas” que se 
suelen encontrar en estos juegos -musica, 
nivel de dificultad, 16 2 jugadores, etc.-, 
estan contempladas -no hay ni que decirlo-. 

UN GRAN TRABAJO 

Asi, el resultado final de «Super Street Figh- 
ter II Turbo)), para PC, no se puede definir 
de otro modo sino como un gran trabajo y 
una excelente version. El gran tamano de 
los sprites no afecta practicamente nada a 
la calidad de las animaciones. Ni en el piano 
de los luchadores, n'i siquiera en el de las 
escenas de los decorados. El scroll, pese a 
ser bastante notable, si refleja en contadas 
ocasiones una cierta brusquedad. Aunque 
quiza, el punto mas negativo del juego sea el 
musical. No es que la banda sonora sea de 
baja calidad, pero la realidad es que no al- 
canza el nivel que se podria presuponer. 

En conjunto «SSF II Turbo» 
es, en PC CD-ROM, un be- 
at’em up muy recomenda- 
ble. No hace excesivos alar- 
des, ya que se limita a 
versionar -que no es poco- 
uno de los mejores arca- 
des de lucha existentes, 
con gran fortuna. 

Quizas, eso si, no sea el 
juego de lucha definitivo, 
pero, hoy en dia, ^quien es 
capaz de asegurarse tan 
honorifico titulo? 



F.D.L 



La ultima versidn del cldsi- 



LLEGO 
LA HORA 
□EL PC 



SIIKft HTER II TURBO 
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032 *HOBBYTEX# 



^ I Tu centre de ocio 



SIN 

CUOTA OK 

\CCESO 



HOBBYTEX es un medio de comunicacion 
interactivo con el que tienes acceso directo a numerosos 
servicios. 

Las opciones que encontraras en el menu principal son: 



Con HOBBYTEX llegaras lejos* 



;QUE ES HOBBYLINK? 

Hobby l ink es un sistema operativo para conectar 
con Hobbytex, que regalamos todos los meses en 
el disco de portada de PCM AN f A. Si te conectas 
a HOBBYTEX a traves de este programa, podras 
aprovechar al m^ximo las prestaciones de tu PC, 
navegando con el raton en un entorno grafico 
avanzado. 



Noticias, para estar al dia de la actualidad 
informatica. 



Forums, un punto de encuentro donde hallaras 
reunida toda la informacion, enriquecida por los 
usuarios, sobre los temas que te interesan. 



A nuncios, jvendes algo, compras algo...? i A que 



esperas? 



‘ Juegos y Concursos Interactivos, ademas de pasar 
un buen rate compitiendo con otros usuarios, 
podras ganar un monton de premios. 

Mensajeria-Buzones, manten con tus amigos una 
correspondencia privada telematica y realiza tus 
consul tas tecnicas a traves de nuestros buzones. 

Servicio Centro Mail un sistema rapido y comodo de 
venta directa de productos informaticos via modem. 



Revistas, podras seleccionar artfculos de las revistas 
que edita Hobby Press, ver trucos, hacer 
sugerencias, pedir numeros atrasados, etc. 

Dialogos, para mantener conversaciones “on line” 
con otros usuarios. 



Transference de ficheros, te permitira obtener 
programas completos, juegos, utilidades, 
cargadores, ficheros de musica, actual izaciones 
«PCFutbol» , shareware, y tenerlos almacenados 
en tu ordenador. 

Ayudas Interactivas, un sistema para resolver tus 
• juegos favoritos accediendo a pistas progresivas. 

V X 

C * JL Trucos, la base de datos mas completa y 
' ^ actualizada, con mas de 5,000 trucos para los 
me j ores juegos del mercado. 



Diccionario de Juegos, busca el juego que te 
interesa y obten toda la informacion sobre el, desde 
requerimientos minimos de instalacion, hasta un 
comentario. 

A diferencia de otros centros servidores, el acceso a 
HOBBYTEX es totalmente gratuito. No hay que pagar 
cuota ni es necesario ser socio. Todo lo que tienes que 
hacer es llamar con el modem al 032 y cuando IBERTEX 
te pida la identificacion del centro servidor teclea 
*HOBBYTEX#. El coste de la llamada es de 21 pesetas 
por minuto, independientemente del lugar de Espana 
desde donde accedas. 



COMO CONECTARTE 

Para conectar con HOBBYTEX solo necesitas un 
PC o compatible, un modem que cumpla la 
norma V22 Bis a 2.400 baudios o V23 y el 
software de emulacion apropiado (por ejemplo, 
Hobbylink). Tambien puedes conectarte 
utilizando un terminal Ibertex. 










S DLIRD SER UN CIBDRG, Y NO PRE- 
CISAMENTE POR ESTAR CDMPUES- 
TD PDR CDMPDNENTES HUMANOS 
SDBRE UN ARMAZDN METALICD, SIND PDR 
TDDD LD QUE TIENES QUE ESTAR DIS- 
P U E STQ A SDPQRTAR. Y ND SDN TAN SOLO 




AS CPMPLICADAS Y DDLORDSAS D P ERA* 
WLAS gUE ME HE VISTO SDMETI* 
DD, SIND EL PEN D S D CAUTIVERID gUE LE 
SIGUID Y, SDBRE TDDD, QUE ESTA TRANS’ 
FDRMACIDN ND HAYA SIDD VDLUNTARIA. 
Ahdra, Ml UNICA PREDCUPACIDN ES LD- 
GRAR SALIR DE ESTE PLANETA QUE YA TIE- 
NE LAS HDRAS CDNTADAS Y, SI PUEDD, IN- 
TENTAR LLEVARME -fDR DEtjANTE AL 
CULPABLE DE Ml SITUACION. 'J 
TENGD LIMITACIDNESr,-'TAft«3CD SDY UN 
“TERM I N ATD R ”... 





D e todas formas, en mi situa- 
cion tambien tengo ventajas: 
una fuerza sobrehumana, uni- 
da a una capacidad de resistencia casi ili- 







ORIGIN 

Disponible: CD-ROM 
AVENTURA 









Turn until reactor crrticat: 
indeterminate. 



mitada. Lo que no quiere decir que sea 
inmune a golpes y disparos, de ninguna 
manera, puesto que cada vez que reciba 
uno perdere parte de mi energia biologi- 
ca, que al llegar a cero hara que este de- 
finitivamente muerto. Afortunadamente, 
puedo recuperar mis heridas transfor- 
mando mi otra energia, la artificial, en sa- 
ludable vida para la parte de mi que no es 
circuito integrado. Tambien puedo pensar, 
y ello me servira para salir adelante en si- 
tuaciones comprometidas, asi como para 
hacer frente a enigmas que seguro me se- 
ran planteados. Aunque el malvado doctor 
Mastaba, mi creador, piense que no me 
queda conciencia, esta equivocado, pues 
el control que tiene sobre mi es limitado, y 
llegara el momento en que me pueda de- 
senvolver de forma totalmente autonoma. ► 








UNA PEUCULA 
INTERACTIVA 



No hay nada mas incomodo que sentirse 
protagonista obligado de algun aconteci- 
rmiento: y eso es lo que nos va a suceder en 
«Bioforge». Sin comerlo ni beberlo nos ve- 
mos tranformados en un organismo ciber- 
netico y encerrados en una celda de una 
base en un planeta olvidado. 

Origin ha intentado despertar en nosotros 
nuestro instinto de supervivencia en un me- 
dio hostil y transformados en un ser de cien- 
cia-ficcion, lo cual sera tanto una ventaja co- 
mo un inconveniente en algunas ocasiones. 
Y esto no responde a un hecho fortuito, 
sino que ha surgido de la prolifica mente de 




alguien como Richard Garriot, creador de 
la aclamada serie Ultima. Con estas refe- 
rencias a nadie le deben quedar dudas so- 
bre las excelencias del argumento que nos 
envolvera de forma amena y misteriosa 
hasta acabar este intense e inmenso juego. 
Tratandose de una aventura, es evidente 
que la historia que la rodea es importante, y 
nosotros iremos descubriendola a medida 
que vayamos leyendo la informacion que se 
esconde en paneles, terminales y ocupan- 
tes de la estacion; y aqul viene la buena no- 
ticia: todos los textos estaran en castellano. 
El componente lectura es vital para guiar 
nuestras acciones y saber de nuestros ob- 
jetivos, pero no lo es menos el aspecto lu- 
cha. El combate esta presente para hacer 
la parte arcade del programa, mediante la 
cual “convenceremos” a humanos, huma- 
noides y monstruos para que nos dejen el 
camino libre o nos proporcionen objetos e 
informacion. Como complemento de la lu- 
cha sera necesaria la habilidad y la inteli- 
gencia para afrontar los desafios y proble- 
mas que se nos presenten, asi como para 
hacer buen uso de los objetos, pocos, que 
encontremos. 

AMBIENTACION 
ES LA CLAVE 

Todo el tiempo que se ha tardado en desa- 
rrollar «Bioforge» ha dado como resultado 
la consecucion de una ambientacion super 
realists en cuanto al desarrollo del juego se 
refiere; intrigante y misterioso a tope, 




desde el principio. Los alardes tecnologicos 
de la estacion, unidos a los extranos hechos 
que en ella ocurren, le dan un interesante 
trasfondo casi terrorifico al juego. Todos los 
escenarios son imagenes planas de extra- 
ordinary calidad en las que se mueven per- 
sonajes 3D realizados mediante graficos 
renderizados. Cada escenario se nos mues- 
tra desde distintos puntos de vista median- 
te el empleo de distintas perspectivas que 
cambian a medida que se mueve nuestro 
personaje, como ocurria en «Alone in the 
dark». Gracias a esto, no nos perdemos nin- 
guna evolucion de nuestro personaje, aun- 
que sigue existiendo la pega inherente de 
los angulos muertos y de no ver lo que nos 
vamos a encontrar en una determinada 
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dades fisicas y de lucha de algo que 
antes fue un h ombre. Un poco mas lento 
y pesado quiza, pero tambien mucho 
mas resistente, tenaz y poderoso son 
los resultados de la obligada mutacion : 
un instrumento de lucha mitad hombre 
mitad maquina. Y aunque sus movimien- 
tos no sean todo lo fluidos que debieran, 
ni su agilidad tan felina como nos gusta- 
ria, su abanico de posibilidades es muy 
amplio para hacer frente a cualquier 
enemigo que se ponga delante. Tanto 
con un arma como sin ella, combinacio- 
nes del puhetazo o la patada con las te- 
c/as de direccion, dan como resultado 
distintos golpes de letal eficacia si son 
usados con punteria y en el momento 
preciso. 

Aunque sigan siendo bastante automa- 
ticos, su variedad y numero hacen que la 
lucha en «Bioforge» sea mucho mas 
completa y mas arcade que en cualquie- 
ra de los juegos de su mismo tipo que le 
han precedido, con movimientos mas re - 
petitivos y limitados. Es paradojico que 
un ciborg en 3D tenga mejores movi- 
mientos que los hombres -y mujeres- 
que le han precedido en el tiempo y en 
nuestros ordenadores. 



esquina, al no ser visible 
desde la perspectiva en 
la que nos encontramos. 

Los graficos, ya mencio- 
nados, crean de maravi- 
lla la ambientacion futu- 
rista que el programa 
necesita, pero la mu- 
sica? El aspecto sonoro 
goza de inquietantes me- 
lodias y variados efectos 
de sonido para nuestros 
oldos de todas las accio- 
nes que se desarrollen 
ante nuestros ojos, sin ol- 
vidar la digitalizacion de 
voces a las que incluso 
se le ha incorporado ca- 
racteristicas de distor- 
sion o metalicas, como 
corresponde a un ciborg. 

EL RESULTADO FINAL 

Todas las expectativas se han cumplido, al 
menos en su mayor parte. «Bioforge» ha 
resultado ser un buen juego, pero no el 
programa magistral que se esperaba. 

Sus virtudes superan a sus defectos, y re- 
sults adictivo cien por cien, por lo que cual- 
quiera no tendra ningun problems para 
verse inmerso en una intensa, y a veces 
desesperante, aventura. La unica merma 
que se le puede encontrar al programa ha- 
ce referenda a su jugabilidad, y en con- 
creto a aspectos como el movimiento y el 
combate. Puede que sea por su condicion 
de robot o porque se ha querido asi, pero 



los movimientos de nuestro 
personaje son poco realis- 
tas, parecidos a los de un 
primate, y faltos de preci- 
sion, lo que constituye un 
problems al ser esta nece- 
saria cuando se han de 
afrontar situaciones delica- 
das. El combate siempre 
es un aspecto polemico 
en juegos de este tipo, 
debido tanto a la falta 
de exactitud en el posi- 
cionamiento de los con- 
tendientes como a la lenti- 
tud y lo automatico de sus 
movimientos. 

Asimismo, results dificil 
emplear toda la variedad 
de golpes de que dispone- 
mos, por las variadas com- 
binaciones de teclas y la penosa reaccion 
despues de encajar una baja en nuestra 
integridad fisica. Una vez mas nos teme- 
mos que las limitaciones se paliarian si 
usaramos un PC que incorporara un 
Pentium, pero no todo el mundo lo tiene. 
«Bioforge» supers a los juegos de su mismo 



LO BUENO: La realizacion 
grafica del personaje, mas 
realist a, asi como la am- 
bientacion lograda a base 
de animaciones, graficos y 
sonidos de calidad. La difi - 
cultad esta bien ajustada, 
aunque al princi- 
pio asi no lo 
parezca. 
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LO MALO: El 
movimiento 
de los persona- 
tes, y sobre todo 
el nuestro , lento , 
penoso y poco preciso , lo 
que dificulta muchas veces 
una reaccion rapid a o un 
combate, siempre que no 
tengamos un Pentium de 
muchos megahertzios. 



tipo, sobre todo en lo que a realizacion 
grafica se refiere, haciendo olvidar un poco 
a personajes poligonales o elipsoidales, pe- 
ro sigue arrastrando las carencias que 
acusaban aquellos, y no se han conseguido 
superar. Sin embargo, hay que tener en 
cuenta que se trata de limitaciones y no 
de falta de calidad, que es algo de lo que 
rebosa, y sobre todo de la buena. 

C.S.G. 
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LA edicion de primavera del ECTS nd depard 

GRANDES SDRPRESAS. E S □ sf, EL NUEVO RECINTD 
EN gUE, DESDE ESTA EDICIDN, SE CELEBRA EL 

ECTS, el Olympia Grand Hall, did un nuevo 

AIRE A LA PERI A. 

La mljestra fue elegida pdr Sony y Sega pa- 
ra PRESENTAR DFICIALMENTE EN EUROPA, PLAYS- 
TATION y Saturn, respectivamente. La nueva 
GENERACION DE MAQUINAS, G? U E LLEGARA AL VIE- 
JD CONTINENTE EN OTOND, FUE LO MAS DESTA- 
CADD EN UN SHDW gUE, PDR DTRD LADD, ND HIZD 
SIND CDNFIRMAR gUE EL CD-ROM ES, PRACTICA- 
MENTE, EL LJ N I C D FORM AT D CJ U E YA CDNTEMPLAN 
LAS COMPANIAS PARA TRABAJAR. 
PDCAS NOVEDADES, EXCEPCIDN he- 
CHA DE C U AT R D D CINCD GRANDES 
EMPRESAS, ENTRE LAS gUE PDDE" 
MDS INCLUIR LAS YA MENCIDNADAS, 
DCUPARDN LOS TRES DIAS Cg U E DU- 
RD UND DE LOS ACDNTECIMIENTDS 
MAS PRESTIGIDSDS DEL SOFTWARE 
A NIVEL MUNDIAL. 
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S i algo quedo claro en esta edicion del ECTS, es que Sony 
cuando se mete en algo, lo hace a lo grande. No quere- 
mos ni imaginar cuanto pudo costarles montar el mega- 
stand que colocaron en el Olympia, donde varias decenas de 
PlayStations, todas las recreativas de Namco que han sido -o 
seran- versionadas para esta consola y unas cuantas pantallas 
gigantes de video, ocupaban algo asi como una quinta parte de 
todo el recinto. Y tengamos en cuenta que habia varias docenas 
de companies presentes en el show. 

Sin embargo, habria que echar en cara al gigante nipon la escasa 
informacion facilitada a la prensa. Y es que, ya se sabe, los japo- 
neses son tan educados como hermeticos en todo lo que se refiera 
a proporcionar datos de interes. 

Pero, ^que podia verse alii? Pues, por ejemplo, «Ridge Racer». 0, 
por ejemplo, «Starblade a». 

No podia faltar tampoco «Cybersled»; ni el genial «Toh Shin Den» de 
Takara. Mucho menos podia haberse ausentado «Tekken», el ulti- 
mo bombazo Namco. Y asi, podriamos hablar de las 
multiples competiciones que, con todos estos juegos, 
organizo Sony para animar al personal a jugar, 
promocionando del mejor modo posible su maquina. 

De PlayStation, poco mas podemos decir nosotros. 



Pero algunos ilustres personajes afirmaban cosas como las que 
siguen a continuacion: 

- " El nivel de sus prestaciones es tan elevado que dejara 
atras al Pentium y, sin duda, aventaja a otras maquinas de 
uso exclusivo para juegos " Archer Maclean. 

- ,f Sony ha creado una consola sin pensar en modelos caducos. 
No hay nada que retocar en cuanto a prestaciones ni diseho 
del producto actual". Peter Molyneux , Bullfrog. 

- “ Sony lo tiene todo atado y bien atado, en cuanto a requisi- 
tes de hardware , calidad de software y politica global ". Tim 
Chaney, Virgin. 

- " PlayStation combina graficos y sonido de una calidad inigua- 
lable , con una jugabilidad total". Rod Cousens, Acclaim. 

Sony se convirtid en la compahia reina del 
ECTS, y PlayStation en su caballero de brillante 
armadura. 



PlayStation , 






El ECTS suele ser una muestra tan heteroge- 
nea en la presentation de productos como en la 
decoracion de los stands de cada compania. 
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U na de las companias mas carisma- 
ticas del panorama international 
se revelaba en el ECTS, pese a su 
original y enorme stand, como una de las 
que menos novedades presentaba, al 
menos en el area de PC. 

Las consolas tenian una nutrida represen- 
tacion, con titulos como «Super Turrican 
2», «Mr Nutz 2», «Green Lantern)), etc. 
En el area de compatibles, lo mas rese- 
fiable se encontraba en la confirmacion 
del lanzamiento de «lron Angel)), un ex- 
cepcional simulador, en el tercer tri- 
mestre del 95. Pero ademas, como ab- 
soluta novedad, se empezaba a hablar 
de «Sea Legends)). Piratas, navios, ba- 
tallas epicas en alta mar y tesoros fabu- 
losos en un programa que mezcla simu- 
lacion, aventura y arcade, ofreciendo un 
diseno artistico magnifico, que solo po- 
dremos disfrutar, como muy pronto, a 
finales de ano. 

La coleccidn de juegos se completaba con 
la version floppy del estupendo «lnferno)), y 
una nueva entrega de «TFX» en CD-ROM, 
con muchas mas misiones, completamente 
originales: «TFX EuroFighter». 




La R. V. se codeaba con los juegos mas innouadores del momento, presentados por sus 
propios creadores, como «Ring Cycle» y Mike Singleton -abajo, derecha-; mientras tanto, 
nuestros corresponsales alucinaban con la Harley de «Full Throttle», en el stand de Virgin. 







L a compania del armadillo se 
muestra muy inquieta ultima- 
mente. Siguen apostando por 
todo tipo de formatos, aunque con 
preferencia por las plataformas CD. 

El CD-i de Philips, sobre todo, se en- 
contraba bien nutrido por los amigos 
galos. Titulos como «Big Bang Show)), 

«Shaolin’s Road)) o «Los Pitufos)) pre- 
sentaban un excelente aspecto, aun- 
que su lanzamiento por estos lares es 
todavia un enigma. 

Pero claro, el PC, e incluso el Mac, no 
se quedaban atras. Para el primero, 
algunos de los juegos que Infogrames 
presentaba en su stand eran «Marco 
Polo», estrategia y aventura a partes 
iguales, con gran cantidad de esce- 
nas en video; «Prisoner of lce)> -por fin, ((Shadow of the Comet)) encuentra el re- 
levo- tambien mostraba las excelencias del buen hacer de estos chicos; y, por ul- 
timo, «A IV Networks)), programa que continua la linea establecida por productos 
como «A Train)). 

Para Mac, aunque tambien en formato PC, se podia contemplar «Napoleon, 
L’Europe et L’Empire». 

Mas, repetimos, todos los formatos parecian gustar en Infogrames. Por eso, no 
era de extranar el que titulos para consola como «Spirou)) y «Obelix» tuvieran a su 
alrededor un buen punado de publico, contemplando las andanzas de varies de los 
mas famosos personajes del comic galo. 



I /i I [ -i = 1 « 1^ 11 4 i /i ^ i 









P sygnosis siempre sera Psygnosis. Y 
aunque a veces parezca que los chicos 
del buho se han relajado, lo que en rea- 
lidad ocurre es que estan preparando una 
nueva oleada de programas. 

Si en la edicion de otono del 94, el ECTS mar- 
co el momento de la presentacion de «Ecsta- 
tica», y por eso sera recordado, esta lo va a 
ser por, entre otras gratas noticias, el regre- 
so de los Lemmings. Efectivamente, las cria- 
turas de pelo verde atacan de nuevo, con 
mas fuerza que nunca, y en dos frentes. 

Por un lado, «Lemmings for Windows)), que 
adapta al entorno grafico de Microsoft el 
clasico de los clasicos de Psygnosis. Y por 
el otro, «Lemmings 3D», titulo sobre el que 
los rumores se extendian como la polvora 
desde hace tiempo, pero del que no supimos 
nada hasta hace bien poco. ^El resultado? 
Francamente bueno. 

Como tambien lo parecia «Ring Cycle)), ultima 
creacion del insigne Mike Singleton, que en 
carne, hueso y bits, presentaba personal- 
mente su trabajo. Los maniacos ya se pueden 
preparar para algo bueno. 

Sin embargo, lo que caracterizo a Psygnosis 
en la feria fue la exagerada cantidad de titulos 
que promocionaban y, ademas, de una cali- 
dad estupenda. Comencemos por mencionar 
«Combat Air Patrol)), sigamos con «Damne- 
sia», continuemos con «Damocles)>. Y toda- 
via hay mas, muchos mas. «Darker», «Pyro- 
technica», «She Queen Death Machine)), 
«Sherrington Fox)> o la esperada y remozada 
version de «Tir Na Nog)>, un clasico de los 
ocho bits que pretende revolucionar las 
aventuras. 

Podriamos intentar decir algo mucho mas ex- 
tenso de cada uno de ellos, pero entonces 
nos quedariamos sin saber cuales son los jue- 
gos que ya esta programando Psygnosis para 
formato PlayStation. Y es que no podia ser 
de otro modo. Era la consecuencia logica del 
acuerdo por el que, en su momento, la com- 
pafiia del buho paso a ser propiedad del gi- 
gante japones. Pero no nos andemos por las 
ramas, y hablemos de los programas. 

«Wipe Out» y «Demolish’em Derby)) son dos 
juegos de carreras, con un aspecto inmejo- 
rable. El resto de titulos se enmarcan en la 
categoria de arcades 3D, aunque con muy di- 
ferentes aspectos y desarrollos: «Krazy lvan», 
«Assault Rigs» y «G Police)). 

Psygnosis, como se puede comprobar, 
siempre sera Psygnosis. 
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uper Street Fighter II Turbo» 
// ^ ^ es el programa estrella de Ga- 
\\ v J metek para los proximos me- 
ses. Pero no el unico, pese a que el resto 
de titulos podian considerarse como 
adaptaciones de juegos ya conocidos, a 
distintos formatos, o nuevas entregas de 
otros productos ya conocidos. 

En esa linea estaba ((Frontier: First En- 
counters», perpetuador de «Elite» y «Fron- 
tier». □ las versiones 3D0 de «Hell» y 
((Quarantine)). 

((Brutal)) , para Sega MD 32X y PC, tambien 
podia enmarcarse en identica area. 

Pero las novedades tambien existian, no- 
vedades relativas, de las que algo ya pudo 
contemplarse en septiembre, como «Bal- 
dies», una curiosa combinacion de estilos 
como los de ((Lemmings)) y ((Populous)). 
((Fairway to Heaven)) era otra de las es- 
casas novedades de Gametek. Se trata 
de un juego de golf que, eso si, tenia una 
apariencia realmente buena. 

En resumen, no demasiados titulos, pero 
si bastante majos. 

U 





nresencia 



A diferencia de anteriores ediciones, Electronic Arts tuvo una presencia 
bastante discreta en el ECTS. Tanto por su stand, bastante mas reducido 
de espacio que en otras ocasiones, como por el numero de titulos nove- 
dosos. Sin embargo, esto no quiere decir que lo que alii se pudo contemplar no 
mereciera la pena. Mas bien al contrario, los programas que se mostraban 
eran francamente buenos. 

Titulos de los que ya hemos oido hablar como «BioForge» o ((NBA Live 95)), 
se presentaban como dos de los ases del poker que EA tiene en sus manos. 
La otra pareja de maximas figuras estaba compuesta por ((Crusaders)), una 
aventura 3D en perspectiva isometrica, tecnicamente excepcional, aunque el 
juego mas impresionante de todos era ((Project Morph)). 

((Project Morph)) no suena a nada conocido, pero al decir que es la continuacion 

de ((Flashback)) la cosa quedara bas- 
tante mas clara. El juego esta reali- 
zado en 3D, en perspectiva subjeti- 
va, y es una genial combinacion de 
los arcades estilo <(Doom» y el es- 
piritu de aventura de su antecesor. 
Animaciones fabulosas y una juga- 
bilidad total para un programa que 
va a dar mucho que hablar. Y si no, 
al tiempo. 




MICROPROSE 





U na bodega del USS Enterprise, que hacia sentirse al visitante como un miem- 
bro mas de la tripulacion de ((Star Trek)), era el stand en que Microprose 
ensenaba sus nuevos titulos. 

Evidentemente, el primero que hay que mencionar es el mismo ((Star Trek: A Fi- 
nal Unity)), una aventura grafica que fascinara a los trekkies, por su fidelidad al ci- 
ne y la serie de television. Pero eso era tan solo el comienzo. La muestra conti- 
nuaba con productos como el editor de ((Transport Tycoon)), o el nuevo juego de 
la serie: ((Pizza Tycoon)). 

Sin embargo, eran los simuladores -por supuesto- los que marcaban la diferen- 
cia. Simuladores como ((Top Gun», o el espectacular ((Navy Strike)); o aquellos en 
que la estrategia tenia un componente importante como ((Across the Rhine)), 
continuacion de ((1942)). 

Para fechas posteriores al verano se 
preve el lanzamiento de ((Machiavelli 
The Prince)) y ((Magic The Gathe- 
ring)). Y para la misma epoca hara 
su aparicion «ClockWerks», nuevo 
programa del insigne Alexey “Tetris" 

Pajitnov, que plcr.ea hacer sufrir 
nuestras neuronas hasta extremos 
inimaginables. 
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VIRGIN 

INTERACTIVE ENTERTAINMENT 





ini# Federation" 




B ajo este lema se pnesento en Londres una de las gran- 
des destacadas de la feria. Y pop varias razones. La 
primena fue el original stand que se montaron, cual na- 
ve interestelar del siglo XXIV, en el que unos marines bastan- 
te cachas, y unas estupendas senoritas ataviadas de azafa- 
tas galacticas, controlaban los accesos a las distintas 
secciones del mismo. 

Los productos que alii se mostraban eran, sin lugar a dudas, 
algunos de los mas espectaculares de todo el ECTS. Y tenga- 
mos en cuenta, ademas, que Virgin no solo mostraba sus jue- 
gos, sino los de companias como Westwood, Mechadeus o 
Amazing Studio, a las que distribuye en toda Europa. 
Comenzamos viendo «Super Karts», «Sensible Golf» y «Tilt», 
un estupendo pinball en 3D para PC CD-ROM, que rompe todos 
los moldes establecidos. 

Por parte de Westwood, «Lands of Lore ll» era el encargado 
de dejar sin habla al visitante, al contemplar su brutal calidad 
grafica. Y como segundo plato de la compama, «Command & 
Conquer)), un juego de estrategia realmente bueno. 

El apasionante y terrorifico «The 1 1th Hour)) era el represen- 
tante de Trilobyte. Y de este juego, muy poco hay que decir 



que no se sepa por el numero del mes pasado de Micromania. 
Asi, llegamos a Mechadeus, los responsables de «Daedalus 
Encounter)), una fantasia espacial, protagonizada por actores 
reales, que causara sensacion cuando aparezca proximamente 
en el mercado. 

Looking Flight Unlimited” Glass mostraba, por su parte, «Terra 
Nova», un arcade/simulador en 3D. 

El apartado de consolas lo cubria Hudson Soft, con «BC Kid» y 
«Hagane» para Super Nintendo. 

Como curiosidad, «Full Throttle)), el esperado titulo de LucasArts 
que Virgin distribuye en Europa, tenia dedicado un rincon es- 
pecial cuya ambientacion, Harley Davidson, posters de bellas 
senoritas ligeras de ropa y motorista-angel del infierno incluidos. 
era capaz de sobrecoger al respetable. 

Por ultimo, pero no por ello menos importante -mas bien al 
contrario- estaba «Heart of Darkness)), un programs que el 
equipo frances Amazing Studio ha tardado tres afios en desa- 
rrollar. Todo lo que de bueno se pueda decir de este titulo es 
imposible que haga justicia a su magnifico diseno grhficn y es- 
pectacularidad. Pero prometemos que, en breve, os daremos 
mucha mas informacion sobre el mismo. 






ecno ogia y diseno 




E n SCi trabajan con la idea de que un juego 
debe ser\ ante todo, un verdadero espec- 
taculo visual. Y lo demuestran. Progra- 
mas que solo apareceran en CD, para PC, 
Mac, 3D0, PlayStation y Saturn. 

Pudimos comprobar la buena marcha de pro- 
yectos como «Kingdom 0’Magic». Un viaje a un 
lugar en el que dragones y trolls campan a sus 
anchas, y donde el peculiar, corrosivo y, a ve- 
ces, retorcido sentido del humor de SCi se pone 
de manifiesto continuamente. 

El siguiente titulo era «XS Shield Up-Fight Back», 
nuevo nombre de «Hard Corps». Este es, basi- 
camente, una experiencia de lucha virtual, con 
mas de noventa rivales a batir, en un total de 
veinte escenarios, con opcion de juego en red. 
Todo, con una calidad grafica brillante. 

((Gender Wars» fue el siguiente juego. Una gue- 
rra entre hombres y mujeres, ambientada en 
un futuro lejano, en la que se podra participar 
compitiendo en cualquiera de los dos bandos. 

El punto y final lo ponia ((The Lawnmower Man 
2: Jobe’s War». Pero SCi apenas mostro nada. 
El desarrollo conjunto con la pelicula del mismo 
nombre quiza tenga algo que ver en el asunto. 
Finalicemos comentando que las imagenes 
las mostraban sobre la plataforma de diseno: 
un Indigo 2 de Silicon Graphics, para poder 
comprobar el esfuerzo invertido en cada juego. 
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S unsoft es una de esas 
compamas que siempre 
han ofrecido un excelente 
producto en consola. Pero eso, 
se va a acabar. No, no es que 
vayan a dejar de lado este area 
de trabajo, pero si que nos con- 

firmaron, tal y como esta pasando con otras compahias, como Telstar Electronics 
o JVC, su inminente entrada en el mundo del PC. 

Pero aun era pronto para hablar de juegos para compatibles. Sin embargo, no 
ocurria asi con algunos programas para PlayStation o Saturn. 

Para la maquina de Sony, «Mazin MahJong Station)) o ((Poppoito Hebereke» eran 
los juegos que tenia Sunsoft en su stand. ((Myst» era la aportacion al proyecto 
Saturn. 

Sin embargo, Sunsoft se distinguia por la variedad de formatos que abarcaba, 
como el Neo Geo CD, para el que se mostraba un magnifico beat’em up llamado 
((Galaxy Fight». 

Ahora, solo resta esperar a que todos estos titulos vean pronto la luz, en cuan- 
to las nuevas consolas se lancen en Espana, y que su anuncio de entrar en el 
mundo del PC, se haga realidad cuanto antes. 



TIME WARNER 
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U na figura descomunal pre- 
sidia la entrada al Olympia. 

Un monstruo prehistorico 
dotado de efectos de sonido y que 
lanzaba humo era la tarjeta de 
presentacion del titulo estrella de 
Time Warner, ((Primal Rage)). 

((Primal Rage», conocido a nivel de recreative, es de esos tipicos juegos que sufren 
conversiones a todos los formatos imaginables: PC, Mega Drive, Super Nintendo, 
Jaguar, PSX, Saturn... Pero, aun siendo el mas importante, o al menos el que mas 
promocion tenia en el stand de la compania, no era el unico. 

Tambien pudimos contemplar, unicamente para soporte PC y Mac -en CD- 
ROM ambos- juegos como ((Atmosfear», adaptacibn del conocido juego de mesa 
a ordenador. 

Los aficionados al futbol esbozaran una sonrisa de oreja a oreja al saber que ((Stri- 
ker 95» aparecera dentro de poco en sus monitores. Pero no debemos olvidar ti- 
tulos como ((Conqueror: AD 1086)), una mezcla de aventura, arcade y estrategia, 
ambientada en el medievo; ni ((Fast Attack)) , un simulador naval de excelente factura. 
Y, casi nos olvidamos, pero alii estaba tambien la version -aun inacabada- de "Vir- 
tua Racing” para Saturn. Si, lo vimos en plena accion, y dicen que sera uno de los 
juegos que acompane a Saturn en su lanzamiento en otono. Ya queda menos. 






MANIA I 








L a verdad es que lo de Sega fue todo un numero, ya que 
en esta edicion de la feria londinense, estuvieron y no 
estuvieron presentes. ^Extrano? 

Para aclarar las ideas, hay que explicar que la presencia di- 
recta de la compania japonesa en el Olympia se reducia a un 
pequenisimo stand, en el que el producto exhibido no era gran 
cosa, la verdad sea dicha. Sin embargo, en las oficinas de Se- 
ga Inglaterra, era donde se cocian los asuntos importantes. 0 
sea, la presentacion oficial de Sega Saturn. 

El acontecimiento, breve pero intenso, presentado por un cono- 
cido personaje de la television britanica, lanzaba el mensaje de 
que Sega Saturn era una maquina de otro planeta, dotada de la 
mas avanzada tecnologia, capaz de satisfacer y sorprender al 
usuario mas exigente. 

Alii se encontraban las cabezas visibles de Sega Europa, para 
dar mayor relevancia al acto: Malcolm Miller, Barry Jaffrato... y 
tambien la plana mayor del software internacional, entre los que 
reconocimos, por dar algun nombre, a Peter Bilotta, mandamas 
de Interplay Europa. 



ci,Era tan importante la cosa? Pues si, jque caramba! Porque no 
solo se presentaba la consola, como tal hardware, sino algunos 
perifericos tan atractivos como la tarjeta MPEG de descom- 
presion de video, que aparecera en el mercado, se espera, al 
mismo tiempo que Saturn. 

Pero lo que mas llamo la atencion de todo, obviamente, fueron 
los juegos. Los geniales juegos, los esperados juegos. Como, 
claro esta, «Virtua Fighter». 

Mas titulos que se mostraron en la presentacion fueron «Pan- 
zer Dragoon», «Clockwork Knight» y el esperadisimo «Daytona 
USA», realizado, como «Virtua Fighter)), por el equipo original 
de AM2. 

Lo de Saturn, despues de lo que se vio en Londres, ya marcha 
sobre ruedas. Pero lo peor de todo es que hasta el otono, si- 
guen diciendo que nada de nada, que Saturn no aparecera en 
Europa hasta despues de vacaciones, y que lo del precio no 
esta nada claro. 

Habra que ir haciendo acopio de tranquilizantes para calmar la 
ansiedad y la impaciencia que nos devora. 
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MUNDODISCO 

Las cosas estaban 

BASTANTE REVUELTAS 
EN ANKH-MORPORK, 
LA CAPITAL DE M U N DO- 
DISCO, Y UNA FEBRIL 
ACTIVIDAD REINABA EN 
LA UNIVERSIDAD INVI- 
SIBLE, EL LUGAR DON- 
DE ESTUDIABAN LOS APRENDICES DE MAGO. EL ARCHI- 
CANCILLER HABIA DECIDIDO QUE LA UNIVERSIDAD DEBIA 
MOSTRAR SU EFICACIA ANTE LA SOCIEDAD Y qi U E NADA ME- 
JOR PARA ELLO QUE SER LOS PRIMEROS EN ACABAR CON 
EL DRAGON GJUE ESTABA ATER RO R I Z AN D O LA CIU- 
DAD. El ENCARGADO DE TAN PELIGROSA Ml 
SION IBA A SER RlNCEWIND, UNO DE LOS 
MAGOS MAS TORPES DE LA UNIVER 
SIDAD, Y LO qiUE VAIS A LEER A 
CONTINUACION ES E 
RELATO DE SUS DIS 
PARATADAS HAZANAS 






Las 

aventuras de 
Rincewind 






F urioso aun por haber sido desperta- 
do tan temprano, baje a la habita- 
cion del archicanciller y recibi como 
primer encargo conseguir en la biblioteca 
el compendio de dragones y mazmorras, 
un libro que contenia instrucciones para 
elaborar un eficaz detector de madrigue- 
ras de dragones. Pero antes encontre 
una escoba en el ropero, regrese a mi ha- 
bitacion y con su ayuda desperte al equi- 
paje que dormia sobre el armario, el cual 
desde entonces iba a convertirse en mi 
fiel companero de aventuras. Encontre un 
monedero en el interior del armario y des- 
cubri que la forma que se adivinaba en lo 
alto de la torre parecfa ser el dragon que 
estabamos buscando. 

El bibliotecario, un orangutan que habia 
perdido su antigua forma humana des- 
pues de un desafortunado hechizo, me 
entrego el libro a cambio del platano que 
encontre dentro del equipaje. Despues de 
darle el libro, el archicanciller me explico 
que para construir el detector necesitaba 
cinco objetos: un cayado, una espiral, una 
criatura de intestinos excitables, un reci- 
piente de hierro y una muestra del aliento 
del dragon. 

Conseguir el cayado no fue demasiado di- 
ficil, me basto con dirigirme al comedor y 
cambiarle a Windel Poons, el anciano ma- 
go, su cayado por el mango de la escoba. 
Intente sin exito abrir la puerta de salida 
de la universidad y el aprendiz de mago 
que comia ciruelas junto a ella me explico 
el nuevo hechizo necesario para abrirla. 
Recogi la rana que habia aparecido sobre 
el estanque y me interne en las calles de 
la ciudad. 

Encontre un saco de maiz en el establo y 
me dirigi a la plaza del pueblo. Entre dos 
veces en la consulta del psiquiatra y sola- 
mente cuando la silla del centro quedo li- 
bre pude recoger una red cazamariposas 
y hablar con la chica y el troll. Recogi un 
tomate podrido, se lo arroje a la cara al 
recaudador de impuestos que estaba en 



la picota y al intentar coger un nuevo to- 
mate descubri que tenia en su interior un 
gusano que me apresure a anadir a mi in- 
ventario. El chaval de la esquina me ense- 
no a robar y, practicando mi nueva habili- 
dad con los vejetes, consegui arrebatarle 
a uno de ellos unos pantalones de mujer. 
Me dirigi al palacio del patricio que gober- 
naba la ciudad y hablando con los guar- 
dias que custodiaban la entrada consegui 
que se pelearan entre ellos y me dejaran 
pasar. Dentro, hable con todos los perso- 
najes que encontre, tanto el campesino, 
la bruja y el ladron que hacian cola, como 
el patricio y su bufon -este ultimo en 




compania de un curioso bastdn parlante 
llamado Chucky-, y encontre un espejo en 
el interior del bano. 

Ahora era el momento de dirigirme a la 
calle, coger un burro de peluche y un ovillo 
de cordel en la jugueteria y un cuadro con 
la imagen de un pulpo en la pescaderia. El 
barbero estaba cortandole el pelo a una 
mujer, pero decidi examinar el rulo que la 
mujer llevaba en la cabeza y hablar luego 
con ella para convencerla de que debia 
buscar un peinado menos convencional. 
Ante la solicitud de la mujer, el barbero le 
quito el rulo y se lo guardo en el bolsillo, y 
mientras el barbero se quedaba emboba- 
do pensando en su amada lechera yo pu- 
de arrebatarle el rulo utilizando mis recien 
aprendidas habilidades de ratero. 

Decidi visitar la casa del alquimista en el 
callejon y tuve la ocurrencia de introducir 
el maiz dentro de uno de los frascos, mo- 
mento en el que comenzaron a saltar las 
palomitas y el alquimista asustado se es- 
condio debajo de la mesa. Aproveche su 
distraccion para examinar la caja situada 
sobre la mesa y me di cuenta de que era 
una especie de camara fotografica con un 
duende en su interior, pero al intentar 
atraparlo, el duende se escurrio entre mis 
manos y escapo por el fregadero. Sail del 
laboratorio y me fije que en el extremo de- 
recho del callejon, junto a la caneria que 
servia de desague al fregadero, habia un 
agujero que parecia servir de madriguera 
a algun raton, asi que ate el cordel al gu- 
sano, utilice el gusano como cebo en el 
agujero y consegui atrapar al duende. 
Despues de sacar el espejo del equipaje e 
introducirlo en uno de mis bolsillos, me 
coloque sobre la losa explosiva del centro 
del callejon y consegui alcanzar de ese 
modo los tejados. Me dirigi a la torre, co- 
loque el espejo en el extremo del asta de 
bandera y lo movi para reflejar sobre el 
los rayos del sol y dirigirlos hacia el dra- 
gon que dormitaba en una torre cercana. 

El dragon emprendio el vuelo atraido por ► 






los destellos y al ver su cara reflejada en 
el espejo lanzo sobre el una de sus llama- 
radas dejandolo cubierto de su aliento. De 
regreso al callejon, hice caer la escalerilla 
situada entre dos tejados para que cayera 
al suelo y mi equipaje la recogiera. 

Decidi visitar la taberna, pedi un vaso de 
vino retroactivo al camarero y recogi tan- 
to el vaso vacio como una caja de cerillas. 
Uno de los clientes del bar, un tipo de as- 
pecto aterrorizado, me explico una extra- 
ha historia sobre un fantasma que se in- 
troducia en su casa por la noche y le 
robaba su pase de entrada a la ciudad. 
Regrese a la universidad y encontre en la 
parte trasera del edificio un saco de ferti- 
lizante. En ese mismo lugar introduje la 
red cazamariposas en uno de mis bolsi- 
llos, coloque la escalerilla para poder al- 
canzar la ventana y subi por ella hasta 
descubrir que dicha ventana daba a la co- 
cina de la universidad. Con ayuda de la 
red consegui atrapar una de las tortitas . 
del cocinero, y el pobre hombre decidio 
abandonar el lugar para quejarse por lo 
que consideraba una nueva broma de algun 
mago. 

Ahora era el momento de entrar de nuevo 
en el edificio, entrar en la cocina vacia y co- 
ger la sarten que el cocinero habia aban- 
donado sobre el fuego. Tambien encendi, 
con ayuda de las cerillas, la forma que ha- 
bia en el ropero -que resulto ser una lam- 
para- y ahora que habia luz en la habitacion 
pude recoger un saco de almidon. 

Ya tenia en mi poder todos los objetos ne- 
cesarios, asi que regrese a la habitacion 
del archicanciller y le entregue el cayado, el 
rulo, el duende, la sarten y el espejo con el 
aliento del dragon. El archicanciller cons- 
truyo con ellos un detector de dragones y 
aproveche un descuido suyo para llevarme- 
lo y seguir su rastro hasta localizar la gua- 
rida del dragon, un granero abandonado en 
la parte suroeste de la ciudad. 

Estaba recogiendo un fabuloso tesoro 
cuando el dragon me explico que no estaba 
en Ankh-Morpok por su propia voluntad, ya 
que una hermandad secreta le habia invo- 
cado y le estaba obligando a matar y des- 
truir. Para romper el hechizo que le habia 
arrancado de su propio mundo necesitaba 



,wi\ < 

i\w 

* J 

< /seu 



seis objetos de oro, uno por cada miembro 
de la hermandad, y la unica pista para lie- 
gar hasta dicha hermandad era el ladron 
que habia robado de la biblioteca un manual 
de invocacion de dragones. 

EN BUSCA 

DE LA HERMANDAD 

Despues de recoger el destornillador que 
colgaba de una de las paredes del grane- 
ro, regrese a la biblioteca de la universi- 
dad y me fije en un extrano personaje que 
llevaba un platano de oro en la oreja. Con- 
versando con el, consegui que me hablara 
de algo llamado “Espacio L” y, despues de 
preguntarle sobre el platano, accedio a 
darmelo a cambio de todos los tesoros 
que habia encontrado en la guarida 
del dragon. El bibliotecario 
me explico en su ex- 
trano lenguaje que 
el Espacio L era 
un sistema de co- 
municacion entre 
bibliotecas y ac- ' 
cedio a abrir la 
puerta magica que 

conducia a el despues 

de entregarle el platano ^ 

de oro. 

La puerta me condujo a una nueva biblio- 
teca identica a la de la universidad, pero 
la presencia del bibliotecario dormido y la 
oscuridad que reinaba en el lugar me llevo 
a pensar que me encontraba en el mismo 
lugar, pero que habia retrocedido en el 
tiempo hasta la noche anterior. La confir- 
macion a mis sospechas la tuve cuando, 
despues de esconderme detras de unas 
estanterias, el ladron que habia conocido 
en el palacio del patricio entraba a traves 




de una puerta camuflada, robaba el ma- 
nual de invocacion de dragones y desapa- 
recia por el mismo lugar. Un libro falso 
que servia como resorte me permitio 
abrir la puerta camuflada y salir a las 
calles de Ankh-Morpork. 

Lo primero que hice fue dirigirme a la gua- 
rida de la hermandad y torcer la caneria 
situada junto a la puerta. Luego me dirigi 
al parque y me encontre con mi propia 
proyeccion en el tiempo durmiendo la bo- 
rrachera del vino retroactivo que habia be- 
bido en la taberna. Se me ocurrio que 
metiendo la rana en la boca del durmien- 
te conseguiria detener sus ruidosos ron- 
quidos, y a continuacion atrape la mari- 
posa que volaba sobre el banco con 
ayuda de la red. 

Aunque todos los locales comerciales de 
la ciudad cerraban durante la noche, en- 
contre al troll que habia conocido en la 
consulta del psiquiatra en su negocio de 
alfareria. Recogi un cacharro de barro co- 
locado sobre la ventana y solte la maripo- 
sa junto a la lampara encendida de la es- 
quina. Como consecuencia, en esa misma 
esquina, pero en el presente, se formo 
una inesperada tormenta que descargo 
una fuerte cantidad de agua sobre el 
monje. Tambien abri la puer- 
ta del lavabo y lei una 
pintada que reco- 
mendaba pedir a 
una tal "Sally la 
gorda” un especial 
en la "Casa del 
afecto negociable”. 
Entre en la posada y 
w encontre durmiendo en 
su cama al tipo asustado 
que habia conocido en la taberna, 
pero al intentar acercarme a el lo unico 
que consegui fue despertarle y me resulto 
imposible realizar ningun movimiento. 
Decidi por tanto volver al presente a tra- 
ves del Espacio L, y una vez alii encontre 
en la cocina de la universidad un saco de 
harina de maiz y en la posada recogi tanto 
la sabana de la cama como un frasco de 
gel de burbujas en el bano. Me dirigi a la 
calle, recogi un muneco de Santa Claus 
en la jugueteria y, una vez en el callejon 









del lavabo, descubn que el monje habia 
colgado sobre la cuerda de tender ropa 
su tunica empapada. 

Volvi al pasado, fui de nuevo testigo del 
robo del libro, pero esta vez me dirigi ra- 
pidamente a la guarida de la hermandad, 
me escondi detras de la valla y espere la 
llegada del ladron. El ladron se puso una 
tunica oscura, llamb a la puerta y se puso 
a hablar con un guardian, pero en ese 
momento coloque el vaso sobre la caneria 
para poder escuchar su conversacion y 
descubrir de ese modo la contrasena se- 
creta. Una vez que el ladron hubo entrado 
en el edificio, me puse la tunica del monje, 
Name a la puerta y consegui entrar con 
ayuda de la contrasena que acababa de 
conocer. De ese modo me convert! en 
inesperado testigo de la ceremonia en la 
que los seis conjurados, dirigidos por una 
persona, que reconoci al instante como 
el bufon del patricio, invocaban al dragon y 
lo obligaban a abandonar su lugar de 
origen para acudir a MundoDisco. 

Las SEIS OBJETOS 
DE DRO 

Me dirigi a la posada, me puse la sabana 
para adquirir la apariencia de un fantasma 
y el hombre aterrorizado se escondio de- 
bajo de las sabanas de su cama, permi- 
tiendome de ese modo moverme libre- 
mente por la habitacion. Recogi el joyero y 
realice una serie de pasos automaticos 
que me permitieron abrir la caja fuerte ca- 
muflada en la pared, pero desgraciada- 
mente no supe que hacer con el martillo 
que encontre en su interior. 

Decidi por tanto volver al presente, regre- 
sar a la taberna y volver a hablar con el ti- 
po asustado para que repitiera su relato y 
me revelara que el fantasma que habia 
visto la noche anterior utilizo el martillo 
para romper el joyero y encontrar en su 
interior el pase de entrada a la ciudad. 



Volvi a la plaza y al entrar en la consulta 
del psiquiatra descubn que la primera silla 
estaba libre, asi que me sente en ella y 
espere mi turno para subir a la consulta 
del doctor. El medico me parecio bastante 
mas loco que sus propios pacientes y lo 
unico que consegui durante la visita fue- 
ron dos trozos de papel con manchas de 
tinta que el doctor utilizaba para realizar 
tests de asociacion con los enfermos. Vol- 
vi a entrar en la consulta, me sente, esta 
vez en la silla del centro, y hablando con la 
chica -que no era otra que la lechera de 
la que estaba enamorado el barbero- con- 
segui que me diera un papel con una cita. 
En la misma plaza, le compre una rosqui- 
lla al vendedor y se la entregue al pocero 
que trabajaba en la maquina de elimina- 
cion de residuos, pero el pocero se rom- 
pio un diente al intentar comerse la ros- 
quilla y salio corriendo hacia el local del 
barbero. Decidi, por tanto, volver a la bar- 
beria, consegui que el barbero abandona- 
ra el local cuando le entregue la nota de la 
lechera y utilice los aparatos de dentista 




para arrancarle al pocero un diente de 
oro, el primero de los seis objetos de oro 
que necesitaba. 

Los guardias que protegian la puerta del 
palacio no querian dejarme entrar, pero 
les mostre las manchas de tinta del psi- 
quiatra y consegui que volvieran a pelear- 
se. Me sorprendio no encontrar al ladron 
en la cola de las personas que deseaban 
hablar con el patricio, asi que hable con el 
campesino y descubn que el ladron se ha- 
bia marchado hacia algun tiempo a la zona 
sombria, los barrios bajos de la ciudad. 

Volvi al pasado a traves del Espacio L, 
consegui por fin robarle el pase de entra- 
da al tipo de la posada repitiendo los mis- 
mos pasos que en mi anterior visita y me 
dirigi a la taberna. Distraje la atencion del 
hombrecillo sentado a la derecha de la ba- 
rra examinando el cuadro colgado de la 
pared, volque el vaso que estaba bebiendo 
y provoque de esa manera una violenta 
pelea entre el hombrecillo y los ejenos que 
estaban sentados a su lado. El troll que 
vigilaba la puerta de la taberna abandono 
su puesto para detener la pelea y utilice la 
escalerilla para alcanzar el rotulo de la en- 
trada y robar el palillo del tambor. Y en la 
zona sombria, llegue hasta el burdel y ha- 
ble sin exito con las tres “damas de afecto 
negociable”. 

De regreso al presente, me dirigi al co- 
medor de la universidad y alii utilice el pa- 
lillo para tocar el gong. El aprendiz de ma- 
go que estaba sentado junto a la puerta 
de la universidad abandono su puesto cre- 
yendo que era la hora de la comida y dejb 
olvidada su bolsa de ciruelas. 

Entregue el pase de entrada a los guar- 
dias que custodiaban las puertas de Ankh- 
Morpork y consegui permiso para visitar 
los alrededores de la ciudad, si bien an- 
tes encontre en el interior de una caja un 
barril de polvora y unos cuantos fuegos 
artificiales. Recogi un huevo y una pluma 
abandonados por un basilisco que tuvo la ► 






mala fortuna de ser arrollado por mi equi- 
paje y me dirigi al borde del mundo, el lugar 
donde terminaba el disco y las aguas se de- 
rramaban sobre el caparazon de la tortuga 
Gran ATuin. AMI, encontre una lampara de 
aceite, agite el tronco del cocotero para ha- 
cer caer un coco, lo recogi con ayuda de la 
red cazamariposas e hice un agujero sobre 
el mediante el destornillador para acceder a 
la leche que habia en su interior. 

Antes de regresar a la ciudad, me interne 
en el bosque sombrfo y llene el cacharro 
de barro con las natillas que hervian en el 
caldero de la casa de la bruja. Y en el otro 
bosque, encontre al barbero esperando 
en vano a su amada lechera junto al pozo 
de los deseos, gire la manivela del pozo 
hasta hacer subir a la superficie un cubo 
lleno de agua y luego me apodere de la 
manivela con ayuda del destornillador. 

POR UN PLATO EDL 
NATILLAS 

Regrese a la pescaderia, ate el pul- 
po con el cordel, lo introdu- 
je en la lata del lavabo 
y a continuacion vol- 
que sobre el las na- 
tillas. Coloque una 
ciruela entre el ca- 
viar y cuando el 
pescadero se la co- 
mio sin darse cuenta 
le provoco una fuerte 
diarrea que le obligo a visi- 
tar rapidamente el lavabo. Pero el 
pulpo, bajo el efecto de las natillas magi- 
cas de la bruja, se enamoro perdidamente 
del trasero del pescadero y lo envolvio con 
su peligroso abrazo. Cuando todo hubo 
terminado, nada me impidio robarle al 
pescadero la hebilla de oro de su cinturon. 
Volvi al callejon, introduje en mi inventario 
el muneco de Santa Claus, me coloque so- 
bre la losa explosiva para regresar a los 
tejados e introduje el muneco en la chime- 
nea del alquimista provocando un fuerte 
atasco que acabo por apagar el fuego que 
ardia en !a habitacion. Entre en la casa del 
alquimista y, aprovechando que el humo le 
habia hecho huir, coloque el barril de 




polvora en la chimenea apagada y utilice 
como mecha el cordel. Sail de la habita- 
cion, encendi con las cerillas el extremo 
de la mecha que colgaba de la caneria y la 
explosion del barril hizo que el desdichado 
deshollinador saliera volando por los aires 
y me permitiera robarle su cepillo. 

Hable con el chico de la plaza y le pedi que 
me ensenara una especie de saludo ritual 
que le habia visto hacer con varias perso- 
nas, pero el chaval me explico que ese sa- 
ludo estaba destinado solamente a inicia- 
dos y que antes tenia que demostrarle que 
era un verdadero hombre. 

Asi que volvi al pasado, me dirigi 
al burdel y hable de nuevo 
con las prostitutas. 
Sally la gorda, que 
resulto ser la del 
vestido rojo, se 
ofrecio a hacerme 
su “especial” si 
conseguia traerle 
los ingredientes ne- 
cesarios. Le entregue el 
huevo del basilisco, la hari- 
na de maiz y la leche del coco y de 
esa manera descubri que su famoso “es- 
pecial” eran unas riquisimas natillas. 
Mientras Sally se daba una bano aban- 
dons el burdel llevandome sus grandes 
pantalones. 

De regreso al presente, los pantalones de 
Sally eran la prueba que necesitaba para 
demostrarle al chaval de la plaza que era 
digno de aprender el saludo ritual, llamado 
por los iniciados "apreton de manos”. Des- 
pues de aprenderlo, decidi practicarlo con 
los vejetes de la plaza y consegui robarle a 
lino de ellos un sujetadcr. Y con el sujeta- 
dor y la escalerilla fabrique una excelente 
escalerilla amortiguada. 




Me interne en la zona sombria y utilice el 
“apreton de manos” para robarle al albanil 
su paleta de oro. Con ayuda de la escaleri- 
lla amortiguada pude entrar sin hacer rui- 
do en la choza del ladron y le hice cosqui- 
llas con la pluma de basilisco para que 
cambiara de postura en la cama y me per- 
mitiera quitarle la Have de oro que colgaba 
de su cinturon. 

Llene el cacharro de barro con agua del 
cubo del pozo de los deseos y eche sobre 
el un poco del jabdn que habia en la bane- 
ra de la posada. A continuacion, encontre 
un cubo de basura en la parte trasera de 
la universidad, regrese al palacio y volque 
el cubo de basura sobre la cabeza del bu- 
fon. Mientras el pobre bufon se banaba pa- 
ra quitarse toda la porqueria de encima, 
derrame el contenido del frasco de bano 
de espuma en la banera para impedir que 
Chucky me molestara, y consegui de ese 
modo robar el sombrero del bufon. 

Ya tenia los seis objetos de oro pertene- 
cientes a los miembros de la hermandad y 
me dirigi al granero para entregarselos al 
dragon, pero una vez roto el hechizo, el 
dragon anuncio que iba a vengarse de las 
personas que le habian invocado y que 
cuando hubiera acabado con los miem- 
bros de la hermandad volveria por mi para 
destruirme como a ellos. 

Tenia que hacer algo, y encontre la res- 
puesta en la plaza de la ciudad, ya que 
Tata Ogg, la bruja, habia conseguido por 
fin su permiso de ventas y habia monta- 
do un pequeno tenderete. Hable con ella 
para aceptar la alfombra que me ofrecia 
y aproveche unos segundos de distrac- 
cion en los que cerraba los ojos inten- 
tando besarme para quitarle su recetario 
de natillas. 

Regrese por ultima vez a la biblioteca del 
pasado, recogi el manual de invocacion de 
dragones, intercambie su cubierta con la 
del recetario de natillas y coloque el libro 
falso en su lugar. El ladron aparecio como 
otras veces para robar el libro y lo cogib 
creyendo que era el verdadero manual 
de invocacion, pero cuando la herman- 
dad se reunid para iniciar el ritual lo uni- 
co que consiguieron fue inundar su guarida 
de ricas natillas. 







COMO LLEGAR 
A SER UN HEROE 

El dragon seguia en la ciudad y el patricio 
me ordeno que me deshiciera de el antes 
de que causara danos mayores. Pero la 
unica persona capaz de destruir al dragon 
era un verdadero heroe, y conversando 
con los diversos personajes de la ciudad 
fui averiguando que un heroe no podia ser 
considerado como tal si no tenia una es- 
pada, un talisman, un camuflaje, una mar- 
ca de nacimiento, un bigote, un hechizo, 
un monedero y una mascara negra. 
Encontre un cuchillo en el interior de una 
bolsa de herramientas situada en la choza 
del ladron y unas tijeras y una agenda de 
citas en la barberia. Luego me dirigi a la 
plaza, acepte la bolsa de sanguijuelas que 
me ofrecio el vendedor, cogi uno de los 
huevos que habia en el puesto y la peque- 
ha serpiente que surgio de su interior y en- 
tre un par de veces en la consulta del psi- 
quiatra. Alii, las cosas habian cambiado 
mucho y consegui que la lechera, conver- 
tida en una atractiva estrella de cine, me 
firmara un autografo en la agenda de ci- 
tas. Y con ayuda del fertilizante y el almi- 
don consegui que la pobre serpiente se 
convirtiera en una especie de vara larga y 
rigida. 

Regrese a la taberna, pedi un vaso de zu- 
mo de cactus y recogi el gusano que habia 
en su interior. Tambien me dirigi a casa 
del alquimista y, despues de convencerle 
para que comprara un saco de maiz en el 
establo para fabricar palomitas a escala 
industrial, me dejo solo en la habitacion y 
pude apoderarme de la camara. 

Las sanguijuelas, o la bolsa de papel, me 
ayudaron a provocar una nueva pelea en- 
tre los guardianes del palacio y, una vez 
dentro, encontre un cepillo en la banera y 
me dirigi a las mazmorras. Tal como habia 
hecho al principio de la aventura, ate el 
cordel al gusano y lo utilice como cebo para 
atrapar una pequena criatura que se habia 



escondido en un agujero junto a las cel- 
das, una criatura que, aunque en principio 
parecia ser una rata, resulto ser un duen- 
de disfrazado que me apresure a introdu- 
ce en el interior de la camara. Cogi uno 
de los huesos del esqueleto y utilice la ma- 
nivela para estirar el potro de tortura en el 
que estaba atado Chucky hasta conseguir 
la espada que se ocultaba dentro de el. 
Despues de cubrir el hueso con el pega- 
mento que encontre en la jugueteria, me 
dirigi a la posada, donde encontre dos 
hombres sentados junto a una mesa uno 
de los cuales tenia un perro atado con una 
correa. Engane al perro con el hueso con 
pegamento, consiguiendo que se le que- 
dara la boca pegada, me fije en que uno 
de los hombres era un marinero con un 
curioso tatuaje sobre el brazo e intente 
hablar con el, pero el marinero dijo estar 
demasiado deprimido para hablar con 
nadie, ya que habia perdido a su querido 
loro Polly. De nada sirvio que pidiera un 
vaso de leche al tabernero y se lo ofrecie- 
ra, lo unico que consegui del marinero es 
que me entregara un silbato rogandome 





que intentara encontrar a su fiel amigo. 
Encontre una espatula en la cocina de la 
universidad, descubri el sombrero del ar- 
chicanciller sobre el escritorio de su habi- 
tacion, lo active para poner en marcha sus 
propiedades magicas, recupere el mango 
de escoba que tenia Windel Poons cam- 
biandolo por la serpiente y uni dicho man- 
go a la red cazamariposas. Tambien Name 
a la puerta de la guarida de la hermandad 
y me entregaron amablemente una tarta 
de natillas. 

Ahora que el alquimista se habia llevado el 
saco de maiz, quedaba al descubierto la 
matr Tr " *ia del carro, y consegui limpiar el 
bar ' ia cubria con ayuda del cepillo 
mojado oO el cacharro lleno de agua jabo- 
nosa. Examinando la matricula no solo to- 
me nota del numero de la misma, sino que 
tambien me fije en una pegatina que anun- 
ciaba el refugio para dragones de una tal 
Lady Ramkin. A continuacion, regrese a 
los tejados, corte con ayuda del cuchillo el 
nudo que aseguraba una nueva escalera y 
consegui de ese modo que el asesino que 
se entrenaba en los tejados volviera a su- 
frir una monumental caida, pero en esa 
ocasion no deje su peticion sin respuesta y 
le dije cual era la matricula del carro. 

EN BUSCA DEL TEMPLO 
PERDIDO 

Encontre a Polly en el borde del mundo 
despues de atraerlo con el silbato, conse- 
gui hacerle caer con ayuda de un petardo 
-extraido del monton de fuegos artificia- 
les y encendido con las cerillas- y lo atra- 
pe con ayuda de la red cazamariposas ex- 
tralarga. Pero el silbato del marinero cayo 
al agua y desaparecio por el borde del 
mundo, asi que coloque el sombrero del 
archicanciller en el soporte y utilice la es- 
calera de panuelos que surgio del som- 
brero para baiar hasta el lomn da Gran 
A’Tuin y recuperar el silbato perdido. En- 
tregue al marinero el loro y el silbato, y ► 






ante mis preguntas me revelo que el que 
le habia hecho el tatuaje que llevaba en el 
brazo era el barbero de la ciudad. Conse- 
gui que el barbero regresara del pozo de 
los deseos a su establecimiento entre- 
gandole la agenda de citas firmada por la 
lechera, y una vez alii me explico que sus 
tatuajes eran bastante dolorosos, pero 
que su hijo, el chaval de la esquina de la 
plaza, vendia unos chicles con pegatinas 
que podrian servirme como tatuajes. 
Encontre en el mapa de la ciudad la locali- 
zacion del refugio de dragones de Lady 
Ramkin, llame a la puerta y me abrio una 
mujer que me pidio que me reuniera con 
ella en la parte trasera de la casa. Encon- 
tre una correa y un clavo en el exterior de 
una enorme jaula habitada por pequenos 
dragones, pero la mujer, que resulto ser 
la que habia conocido antes en la barbe- 
ria, no me permitia coger la roseta colo- 
cada sobre la jaula, ya que era un premio 
otorgado por sus dragones del que no 
queria desprenderse. Asi que volvi a lla- 
mar a la puerta y cuando Lady Ramkin sa- 
lio para abrir, me dirigi rapidamente a la 
parte trasera de la casa sin hablar ni una 
palabra con ella y consegui de ese modo 
hacerme tanto con la roseta como con un 
pequeho dragon de pantano llamado 
Mambo XVI y conocido familiarmente 
como Ml 6. 

Me dirigi a la zona sombria, exactamente 
a la pared en la que habia estado traba- 
jando el albanil, y consegui arrancar el ho- 
llin que cubria dicha pared con ayuda de la 




espatula. Corte la banda elastica de la ma- 
quina depuradora de residuos utilizando el 
cuchillo y me dirigi a casa de Tata Ogg. 

Alii me fije en la presencia de una pocion 
de la verdad entre un monton de frascos, 
y la bruja explico que solamente me la da- 
ria a cambio de un beso, asi que haciendo 
un supremo esfuerzo me comi la tarta de 
natillas en el momento en que ella inten- 
taba besarme y no pude evitar enamorar- 
me perdidamente de la bruja y besarla 
apasionadamente. Tata Ogg quedo en una 
especie de trance despues de tan pasio- 
nal experiencia y me permitio llevarme la 
pocion de la verdad. Y siguiendo el rastro 
de la lana que estaba tejiendo, descubri la 
presencia de una pequena compuerta que 
conducia a un redil en el que una simpatica 
oveja pastaba tranquilamente. Encontre un 
mazo entre un monton de lena, coloque 
sobre la oveja la roseta de Lady Ramkin y 
utilice la camara para hacerle una foto. 
Antes de salir de la casa hice que Ml 6 
cargara parte de sus reservas explosivas 
con el fuego que ardia bajo el caldero. 



Regrese a la taberna, coloque el marco 
del dibujo del pulpo sobre la foto de la ove- 
ja y colgue la foto enmarcada de la viga 
con ayuda del clavo y el mazo. A continua- 
cion, hable con el fanfarron que estaba 
sentado en la mesa del fondo y pedi un 
par de jarras de cerveza al camarero, pe- 
ro antes de entregar una de ellas al fan- 
farron decidi echar en su interior unas go- 
tas de la pocion de la verdad de Tata Ogg. 
El fanfarron parecio darse cuenta del en- 
gano e intento cambiar las jarras distra- 
yendome con los cuadros que decoraban 
el local, pero, afortunadamente, ahora ha- 
bia un cuadro mas y el hombre acabo be- 
biendo la jarra que contenia la pocion ma- 
gica y revelando el lugar donde se 
encontraba el templo de Offler. 

ULTIMOS PASOS 

En la plaza del pueblo encontre al pobre bu- 
rro atado en la picota como un criminal, y 
esta vez pude cortarle un trozo de cola con 
ayuda de las tijeras y fabricarme con ella 
un bigote. Pregunte a los guardias acerca 
de la espada que tenia en mi poder y me 
explicaron que los enanos que trabajaban 
en la mina podrian ayudarme a arreglarla. 
Sail de Ankh-Morpork, me dirigi al lugar de 
las montahas donde se encontraba la en- 
trada del templo de Offler y consegui li- 
brarme del monje que custodiaba la puerta 
con ayuda de la alfombra. Dentro, encon- 
tre una venda para los ojos en un colga- 
dor y una gran cantidad de trampas mor- 







tales que impedlan el acceso a un altar. 
Encontre dos enanos trabajando en la mi- 
na, y uno de ellos, el herrero, me dijo que 
arreglaria la espada a cambio de un vaso 
de vino de bayas. Una vez en la taberna, el 
camarero me explico que no le quedaba vi- 
no y que tendria que ir a buscarlo a la bo- 
dega, pero la bodega estaba llena de ratas 
y le daba demasiado miedo entrar. Asi que 
me dirigi a la posada, encontre una extraha 
criatura detras de la puerta de la habita- 
tion, saque las bisagras de la puerta con 
ayuda del destornillador y le convene! para 
que acabara con las ratas de la taberna. 
De regreso al "Tambor roto” encontre el ca- 
mino a la bodega libre y llene la jarra con vi- 
no de bayas de uno de los barriles. Guarde 
la jarra de vino en mi propio inventario para 
evitar que mi equipaje se la bebiera, volvi a 
la mina y, a cambio de la jarra de vino, el 
enano se ofrecio a arreglar la espada. 
Alimente de nuevo a Ml 6 con los carbo- 
nes que ardian en el homo de la mina, re- 
peti el proceso con el fuego de las mazmo- 
rras del palacio y, finalmente, le di de 
comer un petardo. Con el estomago de 
Ml 6 cargado a la maxima potencia, y 
con parte de los requisitos necesarios 
para convertirme en un heroe, me di- 
rig \ a la plaza de la ciudad y alii se de- 
sarrollo un terrible combate entre 
Ml 6 y el gigantesco dragon. Pero 
entre el fragor de la batalla decidi lan- 
zar al dragon la tarta de natillas 
y, ante el asombro de todos los 
presentes, el dragon resulto 
ser una hembra en celo que 
se enamoro perdidamente 
del pequeno Ml 6. Los 
enamorados levantaron el 



la 



vuelo y abando- 
naron el lu- 
gar, devolviendo 
paz a Mundodisco. 




MJl : SUPER Games 
Coleccion de 6 
discos con los juegos 
mas alucinantes y 
espectaculares. 

MJ4: Helloween Harry 
2 discos HD. Harry debe 
salvar al mundo de 
esta nueva amenaza 
jAyudale! SVGA S.B. 
MJ5: Simulador Vuelo 

2 discos:Por fin en 
Shareware Super- 
Calidad en un 
simulador de vuelo. 
IVI J6:Wolfenstein 

3 discos: Mata a los 
Nazis en 256c VGA. 

IVI J 7 : DOOM ! 

3 discos HD : 
Posiblemente el 
mejor juego Share 
ware del momento. 
256k Vga y Sound 
Blaster, j I no re Hole ! 
M J8:Educa- Pack 
10 discos: Coleccion 
de programas y juegos 
educativos para 
aprender con el P.C. 
Ingles, musica, mate, 
y mucho mas.... 
MJ9:Duke Nukem I-h 1 1 
Un clasico con su 
segunda parte para 
que pases horas de 
diversion. 3 discos HD 



MAI : SEXY GIRLS 

5 discos : Coleccion de 
las chicas mas calientes 
xxx con calidad VGA-GIF 





NOVEDADES 



MJ 26: Jazz Jack rabbit 
Ayuda al conejo 
Jazz a salvar el 
mundo y liberar a la 
princesa Eva. 3 discos 




MA4 : BEACH BALL 

i Quieres acompanar 
a Bunny a su playa 
particular ? Cine xxx 
en tu P.C.. 3 discos 

MAS : NIKKI 2 discos 
A Nikki la gusta llevar 
a sus amiguitos a casa. 
Quiza tu puedas ser el 
proximo... • XXX ■ 

MA10: Erotica Pack 

6 discos con corto- 
metrajes xxx de las 
pelfculas porno mas 
duras. VGA. -XXX- 
Muy fuerte. 

MAI 2: East sucks West 
I disco: Mujer Oriental 
necesita hombre occiden- 
tal!!! XXX VGA 



MA6 : SEX CARRUSEL 
10 discos con las 
chicas mas variadas 
y sexy del momento. 
Orientales, rubias, 
pelirrojas. j DE 10D0! 

MA7 : BATMAN-X 
Mira como se lo 
monta Batman 
con la Catwoman 
en este comic-x 
EGA- 1 disco 
MA8 : LOVE PACK 
El kamasutra llevado 
alordenador. 
Aprendetelotodo... 
ocasitodo.l disco 
MA9 : MANDY 
Vuelve mandy, vive 
todas sus aventuras 
en este pack de 6 discos 
Cine -XXX- iiMuytueitel! 
MA11: Wild West!!! 

Las Cowgirls de! 
lejano oeste no se 
lo pasaban tan mal 
veras... Cine X 2 discos 



MJ30: Wacky Wheels 

2 discos, si te gustan los juegos 
de carreras, escoge este. Situado 
en un ZOO, viste los colores de 
tu mascota favorita en uno de 
los super-carros. Correras a 
muerte. 





Soy la mujer de tus 
suenos, estoy en tu 
corazon, y tambien 
en SEXY GIRLS, pero 
ii AL DESCUBIERTO !! 



Enviar a : Inter-Share Apdo. 8293 Madrid 28080 

- TARIFA: 



Nombre 

Direccion: 

Localidad: 

Provincial 
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Envlenme los siguientes ctidigos: 
Codigo Codigo Codigo 



De 1 a 10 discos....450 pis. c/u 
De 1 1 a 30 discos..400 pts. c/u 
Mas de 30 discos..300 pts. c/u 
Anadir 16% I.V. A. 

Regalo discos en cada pedidc 



Hi En diskettes de 3 1/2 de alto !!! 
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Con la caida del Cdmunismd y el fin de LA GUERRA fria, las cosas habian 
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D esde el mismo dia en que visito el 
antiguo palacio del Kremlin, conver- 
tido ahora en museo, contempld la 
corona del zar Ivan el Terrible detras de su 
vitrina de cristal. Doug Nuts decidio que no 
podria descansar hasta robarla y demos- 
trar una vez mas que era el ladron de guan- 
te bianco mas afamado del mundo. Por 
eso, cuando regreso a la habitacion del ho- 
tel, lo primero que hizo fue abrir el sobre 
con las fotos que acababa de revelar para 
intentar descubrir sin exito posibles fallos 
en el sistema de seguridad del museo. 
Recogio su camara de fotos, el mando a 
distancia del televisor, su maleta y su orde- 
nador portatil. Examino detalladamente la 
maleta para descubrir entre las ropas una 
regia y un reproductor de cassettes y en- 
cendio la television con el mando a distan- 
cia justo en el momento en el que el canal 
KGB proyectaba un spot anunciando que al 
dia siguiente iba a celebrarse una nueva 
edicion del concurso “El show de la muneca 
rusa" y que los interesados en participar 
debian rellenar la tarjeta que se incluia en 
el semanario “Nuevo Pravda". 

Cogio la antena del televisor, bajo a la re- 
cepcion y salio a la calle, despues de entre- 
gar la Have de su habitacion al portero. Un 
kiosko de revistas y una curiosa maquina, 
que resulto ser una bascula que funcionaba 
con monedas, llamaron rapidamente su 
atencion y Doug tuvo la brillante ocurrencia 
de utilizer la antena del televisor para extra- 
er las monedas contenidas en la maquina. 

A continuacion, se dirigio al kiosko y corn- 
pro ejemplares de “Nuevo Pravda", “Enci- 
clopedia de la Opera”, “Capital” y “Console- 
fobia”. “Capital” contenia un sello, la 
enciclopedia un cassette con la voz de una 
famosa soprano, y "Nuevo Pravda” la tarjeta 
necesaria para ser aceptado en el concurso 




de la television. Pero para ser elegido con- 
cursante habia que contestar correcta- 
mente tres preguntas: el numero de erres 
que habia en la etiqueta de una lata de ca- 
viar Dostoyevski, la altura en latas de vod- 
kacola de la estatua de Karl Marx en la Pla- 
za Roja, y el peso del Gran Oso, la 
hamburguesa de carne de oso de la cadena 
McRomanov. 

Doug se dirigio a la Plaza Roja y, despues de 
ver la enorme cola que se habia formado 
frente a la entrada de los grandes almace- 
nes, se acerco al hombre que estaba en 
primer lugar de la cola y le pregunto si seria 
tan amable de comprarle una lata de ca- 
viar. El hombre accedio, pero dijo que sola- 
mente lo haria a cambio de un rollo de papel 
higienico, un objeto que ultimamente era 
casi imposible de conseguir en Moscu. 

Se acerco a un turista japones y le pidio que 
le sacara una foto junto a la estatua de Karl 
Marx; al descubrir que el japones aun no 
habia aprendido a utilizar su camara, deci- 
dio prestarle la suya. Pero al hacer la pri- 
mera foto el japones olvido quitar el cubre- 
objetivo, en la segunda coloco la mano 
delante de la lente y la tercera salio movida, 
momento en el que se acabo la pelicula de 
la camara sin que Doug tuviera una sola 
foto que mereciera la pena. 

Nuestro amigo se dirigio a la hamburgue- 
seria y compro una lata de vodkacola y un 
sandwich gigante Gran Oso. Luego se acer- 
co a los coches situados a la derecha del 
puesto y descubrio en uno de ellos una vieja 
camara de fotos que, aunque estaba en 
pesimo estado, contenia un carrete nuevo. 
Despues de sacar el carrete y colocarlo en 
su maquina, Doug se dirigio al parque Gorky 
y, una vez dentro, camino por los paseos 
hasta encontrar un nino que jugaba con su 
consola. Doug convencio al nino para que 





le diera su consola a cambio del ordenador 
portatil y, despues de extraer el cartucho 
de la consola, salio del parque y regreso al 
puesto de periodicos. Alii, se comio la ham- 
burguesa e inmediatamente despues se pe- 
so en la bascula para calcular lo que habia 
engordado despues de comerla. 

En el interior de la estacion de ferrocarril, 
reprogramo el cartucho de la consola para 
saquear el cajero automatico. Aunque la se- 
cretary de los estudios de television KGB 
solo permitia pasar a los admitidos en el 
concurso, consiguio robar una nota que 
habia encima de la mesa. 

Nuestro amigo regreso al parque, se diri- 
gio al puente que cruzaba el rio, y pronto 
se encontro con un vendedor ambulante. 
Despues de rechazar los relojes de imita- 
cion, consiguio el ansiado rollo de papel hi- 
gienico al abusivo precio de 100 rublodola- 
res, todo el dinero que habia conseguido 
sacar del cajero automatico. 

Volvio a la Plaza Roja y presto de nuevo su 
camara al turista japones, el cual no come- 
do mas errores y saco por fin una foto de 
Doug junto a la estatua, que le permitio des- 
cubrir que media exactamente dos veces 
su altura. A continuacion, midio la lata de 
vodkacola con la regia, y mediante unos 
calculos descubrio cual era la altura de la 
estatua en latas de vodkacola. Y, despues 










de entregar el rollo de papel higienico al 
hombre con el que habla hablado antes y 
obtener a cambio una lata de caviar, des- 
cubrio que no habla erres en la etiqueta. 
Resueltas las tres preguntas, regreso al ho- 
tel, pidio un bollgrafo al portero y lo utilizo 
para rellenar la tarjeta con las respuestas 
correctas. A continuacion, la metio en el so- 
bre, le puso el sello, escribio en el la direc- 
tion de destino y se dirigio a la puerta de los 
estudios KGB para introducirla en el buzon. 
Cuando regreso al hotel, pregunto al porte- 
ro si habla correo para el; recibio una carta 
de la emisora diciendo que habla sido se- 
leccionado para participar en el concurso. 
Doug se dirigio rapidamente a los estudios 
de television, mostro la invitation a la se- 
cretary y entro en el plato donde se reali- 
zaba la grabacion del concurso. Pero no fue 
capaz de responder correctamente a to- 
das las preguntas y recibio como regalo de 
consolacion un miserable llavero. 

El presentador del concurso abandono la 
sala, dejando a Doug solo en el plato. Nues- 
tro amigo se apodero de unos focos y abrio, 
con ayuda del llavero, la cabeza de una 
enorme muneca rusa para dejar al descu- 
bierto un pasaje secreto. Para su sorpre- 
sa, el pasaje conducla al interior del mu- 
seo donde se encontraba la corona que 
tan ansiosamente deseaba robar. 



Camino hacia el hall del museo, introdujo el 
cassette en el reproductor y lo puso en 
marcha para que las agudas notas de la 
cantante rompieran dos de las vitrinas. Des- 
pues de apoderarse de un viejo ZX81 y un 
anillo, regreso a la sala de la corona, coloco 
los focos encendidos para anular el siste- 
ma de alarma de las celulas fotoelectricas e 
hizo un agujero en el cristal con ayuda del 
anillo. Pero cuando estaba a punto de ha- 
cerse con la corona aparecio en la sala un 
competidor vestido de negro que le dejo sin 
sentido y desaparecio llevandose la corona. 
Furioso por haber permiti- 
do que otro ladron se hu- 
biera aprovechado de su 
trabajo, Doug escapo del 
museo al comprobar que 
se habla disparado el tim- 
bre de alarma, y consiguio 
regresar a la habitacion 
del hotel. Pero su foto se 
encontraba en todos los 
periodicos de la ciudad y 
decidio que debla abando- 
nar Moscu antes de ser 
detenido por la policla. 

Doug consiguio fabricar un 
rudimentario adaptador 
de impedancia combinan- 
do piezas del reproductor de cassettes y el 
mando a distancia, conecto el adaptador al 
ZX81 para construir un terminal y, final- 
mente, conecto el terminal al telefono. Leyo 
en su ejemplar de “Consolefobia” la clave de 
acceso necesaria para acceder al terminal 
de la casa de videojuegos “Trotsky Games” y 
tecleo el numero contenido en la nota que 
robo de los estudios de television. La comu- 
nicacion se establecio y consiguio una cinta. 
Salio del hotel y se dirigio a la hamburgue- 
serla, donde encontro a dos tipos, llamados 



Alex y Kos, sentados en una de las mesas. 
Despues de una tensa conversacion en la 
que llegaron a amenazarle con denunciarle 
a la policla si no cumplla sus ordenes, Alex y 
Kos exigieron el codigo fuente del nuevo jue- 
go de “Trotsky Games” a cambio de ayuda 
para abandonar el pals. Doug les entrego 
la cinta que acababa de conseguir y a cam- 
bio obtuvo un pasaporte falso. Sin perder 
un minuto, se dirigio a la estacion, mostro 
el pasaporte a los guardias y subio al Orient 
Express dispuesto a alejarse de una ciudad 
que se habla vuelto muy peligrosa para el. 

EIM BUSCA 
DEL BARCO 
PERDIDO 

En Pesvakoj, un pequeno 
puerto del Mar Blanco, Di- 
no Fagoli contemplaba en- 
tristecido el horizonte. An- 
te las preguntas de un 
marinero borracho, Dino 
le explico que habla em- 
barcado en Tokio en el pe- 
trolero "Potemkin” y que el 
dla anterior hablan atra- 
cado para comprar algu- 
nos suministros, pero que 
se habla perdido y al volver al puerto el bar- 
co habla zarpado sin el. Compadecido, el 
borracho le entrego un extrano objeto que 
resulto ser una caja de musica. 

Decidido a intentar conseguir noticias so- 
bre el destino de su barco, Dino entro en la 
taberna “La Ballena Borracha", intento sin 
exito conversar con el marinero que estaba 
sentado cerca de la puerta, recogib una ja- 
rra vacla y se acerco a la barra. El taberne- 
ro no sabla cual era el proximo destino del 
"Potemkin”, pero le explico que hombre con ► 
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el que habia intentado hablar era el capitan 
Abachov, un viejo lobo de mar retirado. Des- 
pues de comprar una jarra de ron y pedir al 
tabernero que llenara de agua la jarra vacia, 
Dino regreso a la mesa del capitan e inten- 
to entablar amistad con el ofreciendole el 
ron, pero el capitan se negaba a hablar con 
nadie. El tabernero le relatd entonces que el 
capitan Abachov estaba muy afectado por la 
desaparicion de su loro Wilbur. 

A la salida del puerto, podia verse la carpa 
de un circo y varios carromatos a su alre- 
dedor. Dino entro en la tienda, compro una 
lata de alubias y se la comio, notando al ins- 
tante un aumento de sus fuerzas. A conti- 
nuacion pago la entrada en el circo para 
aceptar un reto con un fortachon llamado El 



Gran Ursus y, con las fuerzas multiplicadas 
por efecto de las alubias, consiguio levan- 
tar el mismo peso que su competidor y 
ganar un premio de 100 rublodolares. 

Dino regreso a la tienda y, ahora que tenia 
dinero de sobra, compro un barril de ron y 
un tubo de pildoras contra el dolor de cabe- 
za. Se acerco al carromato del tragasables 
y pago para ver el espectaculo, pero una 
tos inoportuna provoco que la escena tuvie- 
ra un final tragico. Antes de abandonar el lu- 
gar, cogio uno de los sables que adornaban 
el cartel del desdichado fakir. 

Se acerco al carromato de la gitana Zelda y 
le entrego la cantidad que le pedia para que 
le adivinara el futuro. Pero cuando la gitana 
abandono la sala para descansar, Dino re- 
cogio una cuerda colocada en una estante- 
ria, y al hablar con el loro que descansaba 
sobre una percha descubrio que no podia 
ser otro que Wilbur, el loro de Abachov. 
Abandono el circo hacia la 
derecha y, en el cruce de 
caminos, tomo la desvia- 
cion hacia el norte, hasta 
llegar a un rio helado. Alii, 
cogid la escoba del mufie- 
co de nieve, la unio a la 
cuerda para fabricar una 
rudimentaria cana de pes- 
car, hizo un agujero en el 
hielo con el sable del fakir 
e introdujo la cana para 
pescar un pez. 

De vuelta al puerto, Dino 
coloco una pildora en la ja- 
rra de agua y ofrecio la 
mezcla al borracho para 
curar su dolor de cabeza. A continuacion, le 
entrego el barril de ron a cambio de la caja 
sobre la que estaba sentado, abrio la caja y 
descubrio que su contenido eran pipas dul- 
ces de girasol. Consiguio atrapar al gato 
con ayuda del pescado y, de nuevo en el ca- 
rromato de Zelda, consiguio la amistad de 
Wilbur ofreciendole las pipas. 

Ahora era el momento de regresar a la ta- 
berna y ofrecer el loro al capitan Abachov, 
el cual, en agradecimiento, explico que el 
"Potemkin” iba a parar unos dias en Stoka- 
fisburg, un puerto situado a unas 60 millas 
y que el proximo barco que partiria desde 
Pesvakoj lo haria dentro de una semana, 
demasiado tarde para intentar alcanzar el 
“Potemkin”. Pero el tabernero explico a Dino 
que Stokafisburg estaba en la linea del 
Orient Express, el famoso tren que atrave- 
saba gran parte de Europa y Asia, y que po- 
dia cogerlo en Zerograd, una ciudad a la 
que se llegaba atravesando el bosque. El ga- 
tn nrovoco una pelea con e! perro que dor- 
mia cerca de la barra y, ante el enfado del 
tabernero, Dino se ofrecio a quedarse con 



el dichoso perro para que le acompanara 
en su largo camino hacia Zerograd. 

Dino y su nuevo amigo llegaron al cruce de 
caminos y se intemaron en el bosque, has- 
ta encontrar un enjambre de abejas junto a 
un panal. Atrajo por dos veces consecuti- 
vas a las abejas con ayuda del caramelo, 
hasta llegar a las proximidades de una cue- 
va. Arrojo el caramelo al interior de la cueva 
y las abejas se lanzaron hacia el haciendo 
huir a los dos lobos que habia dentro. Asi, 
pudo atravesar la cueva, encontrar la salida 
del bosque y llegar a Zerograd. 

Se dirigio inmediatamente a la estacion de 
ferrocarril, arranco un cartel que habia en 
la fachada exterior de la estacion y se acer- 
co al anden, donde una elegante mujer, lla- 
mada Miss Molotova, y su guardaespaldas 
estaban a punto de subir al Orient Express. 
Dino entro en el almacen, mostro el cartel 
al gorila enjaulado y consiguio que el animal 
le lanzara un platano. Vol- 
vio al anden, arrojo la piel 
del platano junto al guar- 
daespaldas e intento ha- 
blar con Miss Molotova, 
momento en el que al in- 
tentar detenerle el guar- 
daespaldas resbalo y se 
rompio un brazo. Miss 
Molotova declaro que no 
podia viajar hasta Venecia 
sin un hombre que la pro- 
tegiera y pidio a Dino que 
fuera su nuevo guardaes- 
paldas y la acompanara 
en su viaje en el tren. 

AVENTURAS EN EL 
ORIENT EXPRESS 

Donna Fatale habia conseguido convertirse 
en una gran estrella de la opera y borrar su 
oscuro pasado con una gira triunfal por to- 
da Europa. Despues de una brillante funcion 
en el teatro de la opera de Moscu, recibio 
en su camerino la visita de un millonario ge- 
orgiano, llamado R.J., que le pidio que le 
acompanara durante un viaje hasta Vene- 
cia a bordo del Orient Express. Seducida por 
las exquisitas maneras del millonario y por 
su gigantesca fortuna, Donna acabo por 
aceptar la invitacion y, dos dias, despues 
estaba en el tren camino de Europa. 
Mientras R.J. descansaba en su lujoso 
compartimento, Donna decidio dar una vuel- 
ta por el tren. Pero, desgraciadamente, en 
el bar se encontro con Alex y Kos, quienes 
le amenazaron con publicar ciertas fotos 
comprometedoras si no localizaba a una 
mujer llamada Betty Molotova y le robaba 
un microfilm que contenia el diseno de un 
nuevo microprocesador para una consola. 
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Donna y Doug, amigos desde mucho tiempo 
atras, se encontraron en el compartimento 
de este ultimo, el numero 3. Donna explico 
a su amigo que estaban intentando chanta- 
jearla y Doug se ofrecio a ayudarle a encon- 
trar el microfilm. Despues de hablar con el 
revisor, el cual le pidio un cigarrillo, Doug 
se dirigio al compartimento 10 y llamo a la 
puerta, justo en el momento que Betty Mo- 
lotova pedia a Dino que fuera al bar a bus- 
carle una taza de cafe. Doug y Dino, tam- 
bien viejos conocidos, se saludaron en el 
pasillo y, sin explicarle toda la verdad, Doug 
pidio la ayuda del antiguo boxeador hacien- 
dole creer que buscaban unas fotos de 
Miss Molotova para darle una sorpresa. 
Dino pidio el cafe al barman y regreso al 
compartimento de Molotova, pero al inten- 
tar darle la taza el cafe se derramo sobre 
su abrigo bianco y Miss Molotova entro en 
el bano del compartimento para intentar la- 
var la mancha. Dino encontro una botella 
en el dormitorio y, minutos despues, cuan- 
do su jefa se dirigio al bar para jugar a las 
cartas, entro en el bano y recogio un anillo 
que Molotova habia dejado olvidado. 

Dino entrego a Doug el anillo y la botella, 
momento en el que Doug se dirigio al bar y 
se fijo en la presencia del ladron que le ha- 
bia arrebatado la corona. Se acerco a Alex y 
Kos para pedirles un cigarrillo, pero los dos 
chantajistas dijeron que solamente poseian 
unos cigarrillos especiales que valian nada 
menos que 100 rubloddlares. 

Doug regreso a su compartimento, entrego 
a Donna el anillo y la botella -que contenia 
pildoras para dormir- y le pidio 1 00 rublo- 
ddlares. Donna consiguio que R.J. le diera 
una fuerte suma de dinero, se dirigio al bar 
y utilizo sus dotes de seductora para con- 
seguir que el ladron le invitara a tomar una 
botella de champan en su compartimento. 
Una vez dentro, Donna coloco las pildoras 
para dormir en el champan y, cuando el la- 
dron cayo en un profundo sueno, abrio el 
armario ropero y encontro el numero 653 
escrito en una camisa. Antes de abandonar 
el compartimento, encontro unas gafas de 



sol en una maleta, y cogio la almohada y las 
sabanas que habia en la cama. 

Donna regreso al compartimento 3 y en- 
trego a Doug los 100 rubloddlares y las sa- 
banas despues de decirle el numero encon- 
trado en la camisa. Doug se dirigio al bar, 
consiguio que Alex y Kos le dieran un porro 
a cambio del dinero y se lo entrego al revi- 
sor. Volvio al bar, consiguio que el hooligan 
le diera un encendedor y regreso al primer 
vagon para darle fuego al revisor. El pobre 
revisor quedo en un estado tan lamentable 
que no pudo hacer nada por evitar que 
Doug le quitara las Haves. 

Se dirigio de nuevo al bar, abrio la puerta 
que conducia al exterior y camino sobre el 
techo de los vagones, hasta alcanzar el 







vagon de los equipajes. Despues de atar las 
sabanas a la puerta del vagon y utilizar las 
Haves para abrirse camino, consiguio desli- 
zarse en el interior y, una vez dentro, em- 
pleo el numero encontrado en la camisa co- 
mo combinacion de un cofre. Dentro del 
cofre estaba la corona de Ivan el Terrible. 
Doug abrio la puerta con las Haves y se reu- 
nio de nuevo con Donna, quien se dirigio al 
bar y se puso a jugar a las cartas con Miss 
Molotova. Pero Donna utilizo como espejo 
las gafas de sol de Doug y consiguio ganar 
una tras otra todas las manos a su compe- 
tidora, hasta que esta se quedo sin dinero 
en efectivo y, al intentar utilizar su anillo co- 
mo fianza, se dio cuenta de que no lo lleva- 
ba encima. Donna abrio el anillo, descubrio 
que dentro estaba el ansiado microfilm y se 
lo entrego a Alex y Kos. 

EL INFAME DOCTOR 
VIRAGO 

Pero en ese momento, el maquinista del 
tren se dio cuenta de que unos troncos obs- 
taculizaban la via y freno antes de que es- 
trellarase contra ellos. Unos hombres ar- 
mados, que dijeron ser sirvientes del doctor 
Virago, robaron un ataud del vagon de equi- 
pajes y, mumnurando acerca de que nece- 
sitaban una mujer para un experimento, se 
llevaron tambien a Donna. 

Dino y Doug se pusieron inmediatamente 
manos a la obra. Atravesaron la estepa en 
direccion este, hasta encontrar un camino 
que se dirigia hacia el sur y, al llegar hasta 
un puente derruido, Dino coloco tres enor- 
mes bloques de piedra sobre el rio para que 
Doug y el pudieran llegar a la orilla opuesta. 
Los dos amigos llegaron a un pequeno pue- 
blo en el que enseguida les llamo la aten- 
cion la presencia del carromato de Zelda. 

En su interior, la gitana les explico que Don- 
na estaba en grave peligro y que solo la res- 
catarian con ayuda de la magia. Pero los si- 
carios de Virago habian robado todas sus 
pociones y ahora necesitaba varios elemen- 
tos para producir una nueva pocion. Doug ► 






leyo la lista de ingredientes y descubrio que 
necesitaban huesos humanos, alas de mur- 
cielago, diente de leon y semillas de girasol. 
En la calle principal del pueblo, Doug cogio 
un farolillo y cinco carambanos de hielo. Di- 
no arranco un trozo de canerla, y ambos se 
dirigieron a la plaza de la iglesia, donde Dino 
cogio el tarpaulin que cubria un monton de 
lena y le quito las gafas al anciano que es- 
taba sentado en los escalones despues de 
adormecerle con la caja de musica. Dino 
confecciono unos binoculares caseros con 
la caneria y las gafas, y Doug cogio una pie- 
dra suelta situada al pie de la torre y coloco 
los carambanos para formar una escalera 
para a alcanzar el campanario. 

Doug encontro unos huesos y una botella 
en el cementerio, arrojo en su interior el 
contenido del farolillo para fabricar un 
whisky casero y le dio la botella al enterra- 
dor que cavaba en la fosa, el cual revelo a 
nuestros amigos la presencia de una extra- 
ha villa en el centro del bosque cuyo dueno 
al parecer estaba realizando experimentos 
destinados a devolver la vida a los muertos. 
Nuestros amigos subieron a la torre de la 
iglesia y, una vez arriba, Doug arrojo la pie- 
dra contra la campana con lo que asusto 
un murcielago que Dino capturo con ayuda 
del tarpaulin. Dino utilizo los binoculares pa- 
ra localizar la posicion exacta de la villa en la 
inmensidad del bosque. 

Dino y Doug entraron en el bosque, encon- 
traron semillas de girasol en la madriguera 
de una ardilla y alcanzaron la entrada de la 
villa del doctor Virago. Aun nada podian ha- 
cer para rescatar a Donna, pero consiguie- 
ron arrancarle un diente a uno de los leones 
de piedra que decoraban la entrada. 
Volvieron al pueblo y entregaron los ingre- 
dientes a Zelda para que elaborara la po- 
cion. Con ella, regresaron a la villa del doc- 
tor y, al beberla, Doug se convirtio en un 
pequeno murcielago. 




En esos momentos Donna acababa de co- 
nocer a su secuestrador y habia decidido 
que tenia que intentar por todos los medios 
escapar de su encierro. Cogio un frasco de 
perfume que habia sobre el tocador, des- 
cubrio la presencia de una trampilla en el 
techo y la utilizo para llegar a un desvan co- 
locado sobre su dormitorio, donde encon- 
tro un viejo disco, una urraca disecada y un 
frasco de cloroformo. Acto seguido, volvio a 
bajar, abrid un cojin para encontrar en su 
interior una pluma, combino el perfume con 
el cloroformo y consiguio dormir al guardian 
con la mezcla. Donna bajo las escaleras, 
entro en la sala de la planta baja y alii cogio 
una maceta, un frutero y, despues de hacer 
caer un busto, recogio uno de sus trozos y 
descubrio que parecia estar hecho de tiza. 
En el estudio del doctor, encontro un diario 
y una estiiografica sobre la mesa, cogio uno 
de los libros de la estanteria y leyo los dos 
escritos para conocer interesantes datos 
sobre experimentos de Virago. Encontro 



unas limaduras de hierro sobre el reloj de 
pendulo y descubrio la presencia de una Ha- 
ve en uno de los ojos del esqueleto. La Have 
abria la puerta de cristal de la vitrina, y den- 
tro habia un frasco con un murcielago en 
su interior. Introdujo en el cenicero con for- 
ma de craneo la fruta, el murcielago y la 
pluma del cojin para crear una extraha po- 
cion, lleno la estiiografica con ella y la inyecto 
en la urraca disecada. 

Regreso al desvan, dibujo un circulo de tiza 
en el suelo, consiguio cargar de electricidad 
estatica el disco, colocando sobre el las li- 
maduras de hierro, puso la urraca disecada 
en el centro del circulo y el disco en el gra- 
mofono. Una corriente electrica alcanzo el 
circulo y, como por arte de magia, la urraca 
volvio a la vida y comenzo a volar. Antes de 
abandonar la habitation, abrio la ventana y 
arrojo la maceta para dejar sin sentido al 
guardia que custodiaba la puerta principal. 
Donna se dirigio al dormitorio del diabolico 
doctor y, aunque no podia abrir la puerta 
sin despertarle, pidio a la urraca que atra- 
vesara en silencio la habitacion y robara las 
Haves colocadas sobre la mesita de noche. 
Asi lo hizo, y sin perder un momento, Donna 
utilizo las Haves para abrir la puerta principal 
y recuperar la libertad perdida. 
Desgraciadamente, un segundo soldado en- 
contro a su compahero inconsciente justo 
en el momento en el que Donna intentaba 
escapar y, para colmo de males, Doug, ba- 
jo la forma de murcielago, fue capturado 
por el ayudante del doctor Virago y condu- 
cido a una sala en los sotanos. Donna esta- 
ba conectada a una maquina que pretendia 
devolver a la vida al cadaver de Lenin, pero 
Doug recupero su forma normal en el mo- 
mento justo y la aventura tuvo un final tan 
disparatado como habian sido la mayor par- 
te de las situaciones de esta gran aventura 
roja. 

P.J.R. 
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Panorama I 



Nada es verdad, 
todo es mentira 



ENRIQUE SIERRA & 
LOS VENTILADORES 




E 



n la foto- 
grafia co- 
loreada 
de Ouka Lele 
para la portada 
del album de 
debut en solita- 
rio de Enrique 
Sierra, verdad y 
mentira se con- 
funden. La ex- 
huberante ma- 
niqui es mas 
humana que el 
vicioso tipo de 
piel verdosa 
agarrado a sus 
cachas, los mu- 
sicos -Danny 
Cummings, Joe Dworniak y Nigel Roberts- 
se han transformado en ventiladores y... t 
en contra de lo que puedas imaginar, el al- 
cohol de la botella es real. Para los oidos, 
en el interior, mas mentiras, empezando 
por el titulo y siguiendo con diez temas de 
rock contenido y psicodelico que cuentan 
historias oniricas, retazos de la vida coti- 
diana, y hasta una especie de romance de 
ciegos en clave punk para mayor gloria del 
pobre Ramiro el farmaceutico. 

Enrique Sierra es uno de esos nombres 
clasicos e imprescindibles de la historia del 
pop-rock nacional. Madrileho, del castizo 
barrio de Chamber*, formo parte de Kaka 
de Luxe cuando periodistas, intelectuales 
organicos y politicos todavia no se habian 
inventado aquello de la "movida madrileha". 
Miembro fundador de Radio Futura, ha mi- 
litado en esta banda durante los ultimos 
ahos. Desde que el trio decidio su disolu- 
cion, Enrique ha estado trabajando en su 
primer disco como cantante, que acaba de 
aparecer en el mercado 





Del ordenador al cine 

«STREET FIGHTER, 

LA ULTIMA BATALLA» 



A hora les ha tocado el turno de ser traslados a las 
pantallas cinematograficas a los luchadores calleje- 
ros de «Street Fighter», uno de los juegos para videos 
y ordenadores mas popular de los ahos pasados. Dirigida 
por Steven E. de Souza, la pelicula «Street Fighter, La ultima 
batalla» esta protagonizada en sus principales papeles por 
Jean-Claude Van Damme y Raul Julia, dos rostros habituales 
en los filmes de accion que aportan a sus personajes los es- 
quemas basicos de maldad y bondad que se les suponen -el 
primero es el jefe de los heroes, el coronel Guile, y el segundo 
de los asesinos, el general Bison-. 

El argumento es cualquier cosa menos profundo -secues- 
trador que pone en jaque al mundo y comando de elite que li- 
bera a los rehenes-, pero a 
nadie le importa. Es solo una 
excusa para que los luchado- 
res callejeros demuestren que 
pelean como nadie, para que 
se sucedan las escenas de ac- 
cion como en la pantalla gi- 
gante de un video, para que 
todo culmine en la espectacu- 
lar batalla final con la muerte 
de los perdedores como uni- 
co destino. Prohibido para 
criticos y cinefilos de arte y 
ensayo, «Street Fighter# ha- 
ra las delicias de los seguido- 
res del juego mas popular de 
Capcom. 



Donde se unen el rock y el caribe 

JURN PERR0/5RNTIRG0 RUSERQN 




J uan Perro y su personaje -Santiago Auseron- bus- 
can unir la contundencia universal del rock y el con- 
toneo de los ritmos latinos, con especial queren- 
cia hacia todo lo que se mueva con la suavidad de una 
cadera caribena. Ahora, despues de probar y ensayar 
durante cerca de dos ahos sobre los escenarios espa- 
noles, su proyecto se ha trasladado a un disco titulado 
genericamente «Raices al viento». 

Son doce canciones grabadas en Cuba, en viejos estu- 
dios con viejos soneros — jsi sus paredes cantasen!-, y 
mezcladas en Londres con los ultimos adelantos de 
la tecnica. Para registrarlas, Juan Perro/Santiago 
Auseron, se ha rodeado de una buena coleccion de 
musicos espanoles, britanicos y cubanos -John Par- 
sons, Tino di Geraldo, Agustin Carbonell, Luis Dulzai- 
des, Tata Guines...- que han dado forma a las ideas 
del antiguo cantante de Radio Futura. Juan Pe- 
rro/Santiago Auseron ya habia empezado a mez- 
clar elementos latinos y del rock en esta banda, y 
hecho publico su fascinacion por el son cubano im- 
pulsando la recopilacion «Semilla del son»; asi que 
los seguidores de este estudiante de filosofia en 
las universidades de Madrid y Paris no se sentiran 
sorprendidos por la musica mestiza de «Raices 
al viento». 



IM2S13GEEZ23 





La amenaza es un virus 



Y el terrorismo se hizo musica 



«ESTALLIDO» 

U n virus africano esta 
infectando a la pobla- 
cion de una localidad 
americana, Cedar Creek. Es 
pequenito, pero maton; se 
contagia con mas facilidad 
que la gripe, en pocas horas 
consigue que deje de fumar 
el humano que lo alimenta y 
puede extenderse por todo 
el mundo si alguien no lo de- 
tiene. Ese alguien esta for- 
mado por una pareja de di- 
vorciados, el coronel medico 
Sam Daniels y la doctora 
“Robby” Keough, que, para 
colmo, ven obstaculizado 
su trabajo por las propias 
autoridades estadouniden- 
ses. El general Me Clintock 
esta dispuesto a impedir, 
utilizando cualquier meto- 
do, que el virus y el secreto 
de su origen 
dejen de ser 
secretos. 

Dirigida por 
Wolfgang Pe- 
tersen -«EI 
submarino», 

«En la linea de 
fuego»- e in- 
terpretada por 
Dustin Hoff- 
man, Morgan 
Freeman, Re- 
ne Russo y 

Donal Sutherland, «Estallido» desarrolla un argumento que hubiera 
hecho las delicias de los cineastas de serie B de los anos cincuenta 
y sesenta. Juega con elementos como el terror a lo desconocido, 
enemigos invisibles, la guerra bacteriologica, los secretos de estado, 
o la utilizacion de seres humanos en experimentos militares. En- 
marcable dentro del genero de la ciencia-ficcion, lo mas inquietante 
de «Estallido» es que provoca la sensacion de que, en cualquier mo- 
mento, la historia que nos cuenta puede dejar de ser ficcibn -<f,o 
acaso ya ha dejado de serlo?-. 






DEF CON DOS 




S in duda, Def Con Dos es una de las formaciones mas gambe- 
rras, imaginativas, vanguardistas, locas, callejeras y terroris- 
tas de este pais. Sus canciones siempre estan presentes en 
las peliculas de Alex de la Iglesia; sus panfletos y manifiestos son par- 
tes de guerra contra nuestras neuronas atrofiadas; sus videos no se 
suelen emitir por televi- 
sion; su musica es una 
mezcla de thrash, rap, 
hardcore y punk, tan peli- 
grosa como una sierra 
mecanica en una pelicula 
de Tarantino; sus letras 
harian de Forrest Gump un 
tipo inteligente. «Nine Inch 
Niles», «Rage Against The 
Machine)), «el gansta-rap», 

«Public Enemy Therapy?)) y 
«Sepuitura» en el mismo 
saco y en Castellano. 

«Alzheimen) se titula su 
nuevo asalto a las conciencias establecidas y a las radio-formulas, 
que no pincharan ninguna de las veinte canciones que lo forman. Al 
fin y al cabo, Def Con Dos es una banda para pintar con espray su 
nombre en los edificios publicos, para irse de juerga con los colegas, 
para protestar en una manifestacibn contra lo que sea -si es contra 
todo, mejor- para declarer virgen del aho a Courtney Love, para 
que el gobierno de turno prohiba los tocadiscos. 

Al fin y al cabo, como ellos mismos dicen, la culpa de todo la tiene 
Yoko Ono. 



Bryan Adams a la madrilena 



C on «Corazon de 
hierro» ha de- 
butado en soli- 
tario Rafa Martin, que 
ya es conocido como 
el "Bryan Adams a la 
madrilena” por las ob- 
vias influencias musi- 
cales que el canadien- 
se ejerce sobre el 
espanol. Rafa descu- 
brio la musica siendo 
vecino de Los Nikis en 
Algete, y pronto for- 
mo un grupo, llamado 
Los que faltaban, de 
pop blando y adoles- 
cente, cuya discografia, dos albumes, apenas compraron familia- 
res, amigos y los despistados de rigor. Ante sus pocas perspectives 
de futuro, Los que faltaban dejo de ser una joven promesa para con- 
vertirse en uno de tantos proyectos musicales que nacen, viven 
efimeramente y mueren. 

Rafa Martin decidio dar una vuelta de tuerca a su carrera y, despues 
de escuchar todo tipo de bandas A.O.R. -de Springsteen a Brian 
May, de Queen a Bryan Adams- y de entusiasmarse con lo mas gra- 
nado del pop espanol -de Los Secretos a Nacha Pop-, decidio mon- 
tarselo por libre. En «Corazon de hierro)) funde ambos caminos, aun- 
que predomine el lado melodico; en su directo, apoyado por una 
potente banda en la que suenan hasta tres guitarras, emergen los 
aspectos mas duros del rock. 



RAFA MARTIN 
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Agui NDS TENEIS DE NUEVO, UN MES MAS, RESPONDIENDO A 
TODAS VUESTRAS PREGUNTAS SOBRE LOS MAXIMOS PRDBLE* 
MAS QUE. TENGAIS CON LOS JUEGDS, PROGRAMAS V OTRAS 
VICISITUDES INFDRMATICAS, 

ESPERAMOS QUE ESTE PEgUEND ESTRACTO DE LAS DUDAS 
gUE NOS PLANTEAIS OS SIRVA DE GRAN AYUDA. 

IHASTA PRONTO!, Y YA SABEIS DONDE ESTAMOS Y DONDE 
TENEIS gUE DIRIGIR VUESTRAS CARTAS. 




WARE 



Para que vuestras dudas sean resuel- 
tas. solo teneis que enviarnos una car- 
ta en la que aparezcan los siguientes 
datos: NOMBRE, APELLIDOS, DOMICI- 
LIO. LOCALIDAD, PROVINCIA. ORDE- 
NADOR, PROGRAMA, PREGUNTA. 
Por favor, no olvideis realizar vuestras 
preguntas siguiendo este esquema. 
Nos permitira agilizar las respuestas y 
seran publicadas rapidamente. 

Nuestra direccion es: 

HOBBY PRESS S.A. 

MICROMANIA 
REFERENCIA: S.O.S. WARE 
C/ De los Ciruelos 4 
San Sebastian de Los Reyes 
28700 Madrid 

Es IMPORTANTE que no olvideis incluir 
en el sobre en un lugar visible la refe- 
renda MICROMANiA - S.O.S. WARE 



MONKEY ISLAND 2 

^Como hago que el buhonero de la 
Isla Booty me venda la pata de palo? 
Pablo Borrego. La Coruna. 

No te la vendera; tendras que 
usar el serrucho para cortarlasela. 

^Donde estan los trozos de mapa? 
Alvaro Saiz Vidal. Barcelona. 

Suponiendo que estas jugando en 
modo facil, estan en: la tienda de 
objetos, en un ataud del cemente- 
rio, en la casa abandonada donde 
hay una estatua en la entrada y 
en la casa de la gobernadora. 

^Que hago con las galletas? ^Como 
encuentro los frutos extraftos que 
decfais que estan en los arboles de 
la isla final del tesoro? 

Ignacio Garcia Soler. Toledo. 

Las galletas hay que darselas al 
loro para que te diga el camino 
del tesoro. Esos frutos son una 
bolsa que cuelga de un arbol en 
el laberinto de esa isla. 

^Como interprets las pistas que me 
dan mis padres en el laberinto del 
castillo LeChuck? 

Juan B. Leon Navarro. Jaen. 

Si miras el papel pringoso de es- 
cupitajo i /eras la letra de la can- 
cion escrita en unas estrofas con- 
cretas. Tienes que ir por las 
puertas que la cancion te indica. 



^Para que sirve la rata? ^Como 
consigo el empleo de cocinero? 
Julio Delope Monteagudo. Burgos. 

La rata la has de poner en la so- 
pa de la cocina entrando por la 
ventana, asi consigues que des- 
pidan al cocinero. Lees el letrero 
y pregunta al barman. 

SIMON THE 
SORCERER 

^Como puedo pasar el muheco de 
nieve de las montanas? ^Como pue- 
do conseguir el baston magico que 
me piden los druidas? ^Donde esta 
el libro de hechizos de Calypso? 
^Como entro en la puerta grande 
que hay en el corazon del bosque? 

Enrique Gutierrez. Alava. 

Para lo primero, usa los carame- 
los de menta que encuentras en 
la mazmorra. El baston que los 
magos nos han pedido, se halla en 
poder de una momia que esta en 
el sotano del castillo de la prince- 
sa de larga cabellera. El libro de 
hechizos, se halla en la fortaleza 
goblin, a la que entramos metien- 
donos dentro de una caja que deja 
el tender o fuera, y por ultimo para 
poder entrar por esa peculiar 
puerta que nos preguntas, que 
nosotros sepamos, no sirve de 
mucho poder abrirla. 

^Como te haces amigo del herre- 
ro? ^Cual es la piedra fosil? ^Como 
se coge el estiercol? ^Como se 
compra el martillo? ^Como se arre- 
gla el tablon del lago? ^Como se 
consigue la Have de la puerta de los 
tesoros de los enanos? 

Luis Manuel Rodriguez. Logrono. 

Mucho nos tememos que hacerte 
amigo del herrero no te servira de 
mucho, asi como coger el estier- 
col, que solo sirve para echar en 
el las semillas y conseguir un buen 
melon. La piedra fosil se halla en 
las montanas nevadas, en la pan- 
tall a en la que falta un clavo para 
ascender. El martillo, se compra 



logicamente con dinero, que pre- 
viamente conseguimos de vender 
una gema de los enanos, el tablon 
que nos comentas, creemos que 
con un clavo y un martillo no da- 
ran mas problemas; en cuanto a 
la Have, ya sabes, vete a la bodega 
y haz cosquillas a uno de los duen- 
des con una pluma de buho para 
conseguir que nos deje la Have. 

^Como tiro el arbol de cerca del 
gigante? 

Justo Antonio Gonzalez. Madrid. 

Para hacer que el propio gigante 
lo tire, consigue unas semillas y 
usalas con estiercol. El melon que 
florecera, tiraselo al saxofonista, 
una vez con el saxo en nuestro po- 
der, tocale una melodia al gigan- 
te, pero no muy fuerte. 

^Como cojo el barril de cerveza? 
^Como convenzo al Dr. Jones de 
caver en la nieve? ^Como y cuando 
me dan la lista de la compra? ^Co- 
mo consigo la otra escarpia? 

Fernando Leandro. Madrid. 

Para lo primero, usa un poso de 
cera del panal con el barril. Para 
convencer al doctor, dale el fosil 
que encontraras un poco mas 
adelante de donde esta el extraho 
metal. La lista de la compra la en- 
cuentras debajo de una piedra en 
la entrada del castillo goblin. La 
otra escarpia esta dentro de la 
casa del lehador, pero solo po- 
dras acceder alii cuando hayas 
satisfecho su problema. 

SPACE QUEST IV 

^Que numeros he de poner para 
poder pasarme los lasers que hay al 
final del juego? 

Roger Baque. Barcelona. 

Supongo que tendras en tu poder 
las cerillas y el puro para poder 
ver los rayos laser. Una vez visi- 
bles, debes introducir estos t res 
codigos, uno para cada laser: 
156-024-108. 



^Como consigo la otra mitad de las 
claves despues de leer el libro? He 
intentado hurgar en la papelera... 

Cristian Ivan. Madrid. 

Lo que debes hacer es accionar el 
trozo de papel que cogiste al sol- 
dado en el nido del pajaro, y apa- 
receran por arte de magia los t res 
simbolos que te faltan. 

VARIOS 

Tengo un 286 a 16 Mhz con 640 
K RAM y 40 Megas de disco duro, 
joystick y tarjeta de sonido. A.- 
^Puedo jugar a una velocidad acep- 
table a: «Populous 2», ((Flight Si- 
mulator 5» y «Cyberspace»?. B - 
Tengo un conector de microfono, 
£,que podria hacer conectando 
uno? 

Emilio Borras. Valencia. 

A. - Tu ordenador es demasiado 
lento para estos juegos y algu- 
nos de ellos requieren memoria 
extend id a. 

B. - Podras grabar sonidos con un 
programa adecuado. 

^Hay alguna manera de que los jue- 
gos del CD32 se puedan utilizar en 
el Amiga 1 200 y viceversa? ^Los 
juegos que funcionan en el Amiga 
500 lo hacen tambien en el Amiga 
1200 ? 

Saul Llera [Madrid] 

Ya existe en Inglaterra un apara- 
to llamado SX-1 que se conecta 
al CD32 y le ahade conectores 
que le permiten incorporar un te- 
clado, una unidad de disco, un dis- 
co duro y perifericos serie y para- 
lelo como modems e impresoras. 
Tambien es posible el proceso in- 
verso ya que, en espera del lan- 
zamiento del CD-ROM oficial de 
Commodore, ya existe un CD- 
ROM creado por una empresa in- 
dependiente que permite utilizar 
los juegos del CD32 en el Amiga 
1200. Existen algunos juegos an- 
tiguos que no funcionan en el 
A 1200. 
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VGNTA F>OR CORRGO 

TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO 
PRECIOS VAUDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO 



EN MAIL TENDRAS TU DRDENRDOR A UN PAECIO 



SUPER COMPETITIVO 



TE ENVIAMOS TU PAQUETE POR 
AGENCIA DE TRANSPORTE URGENTE 
A TU DOMICILIO 

-.MM 

• PLAZO ENTREGA 2-3 DIAS LABORABLES 

* SOLO PEDIDOS SUPERIORES A 3000 PTS 

• PARA PEDIDOS INFERIORES. 750 PTS 

* SOLO PENINSULA 



ENVIO POR CORREO 300 PTAS 




!Haz ru pedido por relefono! 

o uhiiza el cupon de pedido 




LUNES A VIERNES DE 1 0,30 A 20 H - SABADOS DE 1 0,30 A 1 4 h 
FAX: (91 ) 380 34 49 TEL: (91 ) 380 28 92 



PLACA ..... 

MICRO 

CONTROLAOORA 

DISCO tXJRO 

DISQUETERA 

MEMORIA 

TARJETA DE VIDEO 
MONITOR .. 

TECLADO 

VENTILADOR 

CAJA 

I SISTEMAOPERATIVO 



. Ptas. 

PtOS. 
. Ptas. 

Plos. 
. Ptas. 
Ptas. 
Ptas. 
Ptas 
Pros 
Ptos 
Ptas. 
Ptos 



TOTAL (IVA Incluido) Ptas. 



Para saber cuanto re cuesTa solo 



Irenes que smiiar Ids componenles 

^ MIRB ESTE EJEMPLO 



V "A TU MEDIDA" 




TROLADORA 9LB2fDP 
3 



HU 256 Kb 4x72 47790 
INTEL Dx26( 71.990 (>.□> 

Ptos 
P<0>. 

H170 ptos. 
22 .910 p, m 
12.190 pios. 
39 990 pios 
2 .990 p,o, 
4990 P , as 
7.990 p, os 



OURO H20 Mb 
JETERA DO 

»A siMMHMb 

IA DE VIDEO &S-3 
ITOR 

sDO 02 7eJas 

IIADOR 84 

CAJA Himtone T-2 

SISTEMA OPERATIVO HSDOS62 5 '790 Ptos. 

TOTAL (IVA Incluido) .. 1SS3iO. Ptas. 



• PLACA 486 256 Kb Ztf 3VIB 4x72*4*30 

• KACA 486 0X4 256 Kb, 27 3VLB 2*72«4.3C 

• PLACA 486 0X4 256 Kb. W FCuVl6.i$A 4.72 

• PLACA P M 256 Kb Sf fO VLB iSA. 4*72 



T E 



i 1 MO 
13990 
I9«C 
27 9M 




•/.LOO INTEL 0X2-66 

• MOO INTEL 0X4 IOC .. 

• UOO INTEL FENTIUM P90- 



19 990 
39990 
84 990 



□ CONTROLADORAS □ 



• CON1ROIAOORA IDE 2fOO/2HOD/2S/lP/iG i 990 

• CONTROLAOORA VLB 2f 00/ 2HOO/2S/IP/IG 2 9M 

• CONUOLADORA PCi 2fDO/4HCO/2S/iP/iC 5 4M 

• CONTROLAOORA VLB Doble writefe 

f0E-3 Alta velotKlod 7 490 

• CONTROLAOORA FCl Cable .er/ilador 

IDE 3 Alio volcodod 7 490 



□ DISQUETERA □ 



COM P 0 N E N T E S 

• OiSCO OURO 420 Mb 25 990 

• B$CO OURO 540 Mb 2/990 

• OSCO DUSO 730 Mb . . 34 990 

• DISCO DUSO 850 Mb 39990 

• si/.y.nMb30CONTAaos 

• SIMM 4Mb 72 CONWCT05 22990 

• $LV.M 8Mb 72 CONTAOQS ... 45 9M 

• SI/AM 1«Mb 72 CON1AGCS . 72990 



0MP0NENTES 



(ft 



TECLADO □ 



• TEClAOO 102 TEClAS 



□ TARJETAS DE VIDEO 


□ 


• VGA \U S 3 1Mb orylwbic 2 Mi 


12 990 


•VGA PCI 1 Vs crpob* 2 Vi 


14 990 


• vGA Vll CURUS LO&C 1 Mb ompbabb 2Mb 


12 990 


□ MONITORES 


ii 



1 □ 


VENTIUDORES 


□ n 


•VENTILADOR 486 


1 490 


• VENTILADOR PENTIUM 


1 990 


1 □ 


SISTEMA OPERATIVO 


□ 


• MS DOS 6 2 


5990 


• MS DOS 6 2 . V/NOO.VS 3 1 1 


16990 


S 


CAJAS 


y 



S0EREMESAT1 7990 
MMlTORRE T2 7990 



S08REMESA W1 7990 
MJMlOttE W2 7 990 



SOSREA'fSA DELUXE 9 990 
MMTORSE DELUXE 9990 



• PROVIEW 1 4* Colo* 28 0 P NO EMREIAZADO 
FUU SCREEN ENERGY SYSTEM 8AJA RADIAOON 

• PROVtW 1 5' Colo* 28 0 P NO ENTRELA2A0O fLRi SCREEN " 

fANTAUA FLANA ENERGY SYSTEM iA3A RAlXAOON . 54 990 



34 990 






□ □□□□□ 



M ill I I H Kill M STYLUS COLOR 



Sound BLASTER 16 Value Edition 

5CR ."CO ES’EREO DC AHA CAUDAD EN ItEMS KW»f SOFTVVAJi i ffJIA WA/WUIAOOI Of SONOO Y 
KSARKXLO K AWOOONES OONWM5 AL WSmO 

• 1 roENi6Y8»ane«A<4.ii(Mi 

• SMOCADOR MUSCAT fM Bi ESIUfO CON 20 VOOS A 4 OttADCStS 

• CONTROL POP 50fTWM£ Mi FTVtL Df GRA8AOCN trrtl Df SfFSOOUCOOL AGUOOS GRAVES 
CANANCA K LNIWOA V DC SAUDA 

• ETFffcAOAS K IMA FSTFFfO. CD AUOO CSTTSfO MO r VJCTCSfCNO fUDiTES Y CAMAUS MfcZOASliS 

• AMPUI CaDOR CCN CONTfCt Df GANANGA AUTCmATiCO 

• rms 1 /.a AMOt C IOC SOPCFXA LOS f5!AN0A« S MTU 401 UAJXT Y SOUND 
MA5TT» MO DLSTC/aftf KVSVUCX m£* CCN $Kl<SNCvOOF 

• pucito •/•:*. kjysto: esiujoa s. 

• WTEtfACF CD ROM SAPA LA iNCAD DC CSAJMc 
•K’7T«SFAMDO$YW?OOW$3 t COMFATaECONCS-2 2 * 

• ?0ULV£NTE COwWlStf CON SOUND EtASTER 



OFERTA LIMITADA 
SB 16 Value Edition 
+ Altavoces 




Sound BLASTER ? 

AWE32 

<S> I 




KIT CD-ROM 

EL COMPLLVENTO IDEAL PARA M/VAJt SU SStEMA MLKllV.fOLA SS 
«!0 S6leOS816MULTtCD DtyRUU IA TEOjClOGlA CD ROM DC 
D061E VtlOODAD A UN AIRACTIVO PSSOO 

•WscOADCDRCM 
MLS.r<J£SCNCtD08lE 
VELOCOAO CAPACIDaD 
Wl 680 Mb TRAfJSfERl'NClA 

JOCKb/S ACCE50 320 r-. 
EUfFER 64 *1 COv.fAl&E 

CON MLAI^CSON PHOTO 
CD PREFASADO CD ROM XA 
• BanOE/A CaRGa frontal 
AUTO CONTROLADA FOR 
SOFTWARE 



S. BLASTER 16 MultiCD ASP 





9 AGUJAS, 264 CPS. £0 COLUMNAS 720 PPP. 240 CPS, 



B/N 

COLOR 



AUMENTADOR 1 00 HOJA5 CARTUCHO OPCIONAl COLOR 



INYECCION EN COLOR 
PROEESIONAl 



300PPP, 4 PPM, 
ALIMENTADOR 100HOJAS 






p, w ESTEtfO K 16 &TS > TJLt5 ^ EFFACES CD ROM 



ESU/CAR INCOBCRA 'AD.’A/JCED SCNAL PSOCESSOR* OUt 
REDUCE LA CAFt&A Of TSAfcAfO 0 E tA CRJ 
CCV 4 F 9 E SON Y DESCOMFRESION Et* ItvFO REAL 
CREAtr.f TE 4 TASSIST Y CREATIVE OSOUND CONTRa PANEL 

a.'ANZaDAS F«SUOONES COMO El EEECTO 

CE ALOOOSCWLD 1E0 1 




DISCOVERY CD 16 Sistema Multimedia 
Value edition con un lawinanfe software 



• WUETA Of AUOO ESTEKOOt ALIA CAUDAD SOUNOSLASTTP 16 

• UNCAOCDROM 

• ALLWOCtS ESTEffO 

• orn'Ekrakadcsywvcowsj . cowmsacoNos.'2/ i 1 

• software umtOAces cc creative 



...y ahora tambicn incluye: w 

VA.-r^-g A .'CoV.Ur a-mq CC*/.vavjER ii uV.a .:i ut J J) ll FC**jUXiS - Si VE*J C« r »feS Of GOlD ErtxDC'A CAjtEt I 



r-ikiViy ctSCWKC* f*oi> t; 





□ □□□□□ COMPLEMENTOS □□□□□□ 



MUIT1BOX 90 31/2 MULTIBOX 20 CO EUROBOX 50 3 1/2 EUROBOX 100 3 1/2 ARMARIO 34 CD S 

CX7 

EUROBOX 24-32 CD EUROBOX 12-16 CD DISK CUBE 15 3 1/2 F»ORTIBOX 12CD TORRE DOBLE 1 20 CD S 






MAGIC BOX 5 3 1 /2 CAJA 1 CD PACK 5 CAJA 2 CD j PACK 5 DMPIEZA Y MANTENIMtENTO 

• OtSCO 

' UMP1ADOR 3 1/2 815 

• CO UMP1ADOR 1675 

• KIT UMPtEZA CD 815 

• UMP1ADOR 
DE SUPERfICIES 815 



MJCKOSOH 

WINDOWS. 

COMPVflBLE 






FUP DISK CD S 12 
FUP DISK CD S24 
FLIP CD ROM 12 

4ES) 

FLIP C^OM 24 



«b till lb & W 

A‘XXST lA/CS C.*<VA?iA Pi mjiK/i NSf*M?.'TS iCHES U*Mi i tt-» 3 SCS 



aonnan PRQDUnTnS PRIMflX □□□□□□ 



ESCANER DE MANO . ESCANER MOTORIZADOS 

ESCAN 
•AC’O 
2 Lt.tj 



-A 



RATON 3 BOTONES 




_ESCAf*S COLOR 

. WK \\ ■"•-’OR .ADO 

<2i> 

‘ i_ ‘ CCXOJES m 



m 


M 


M 


TRANSFfRENClA 600 Kt^veg h 1 1 

T€vPO DC ACCESO IPS W ^ 

COMfcUOlE SOUND ELASUF 


TEAC 


^9.990j| 




Co mpatible 

Sound 




SCANMATE 256 SCANMATE COLOR 



MEGASTICK III- 1895 MEGAGRJPWII- 3995 ANALOG EDGE 11- 3900 AVENGER PRO- 3495 SUPER WARRIORS- 3995 AXYS- 5350 TORNADO- 3490 




^SCgTC* SOFTKARAOKE 

f , R 





MITSUMI 

CUADRUPLE VELOCIDAD 



SONY 

DOBLE VELOCIDAD 




PC EXTRA- 4950 ANALOG GRAVIS- 7990 PHANTOM 2- 3490 MEGA GRIP- 3195 



GRIP- 31 S 

t 



MEGAPAD VII- 3595 PAD GRAVIS- 4500 FUG HTSTICK^ 1 1500 STARFIGHTER 5- 2595 RAIDER 5- 2990 

* ^ 
































VBNTA POP CORRIO 



svgfE): 



TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO 
PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO 
OFERTAS VAUDAS HASTA AGOTAR EXISTENCES 



- ► $ER\TPAre-^ 

i ^ > 

TKANS PORTE 
URGENT! 

TE ENVIAMOS TU PAQUETE POR 
AGENCIA DE TRANSPORTE URGENTE 
A TU DOMICILIO 

■sirai-miziM 

' PLAZO ENTREGA 2-3 DIAS LABORABLES 

* SOLO PEDIDOS SUPERIORES A 3000 PTS 

* PARA PEDIDOS INFERIORES, 750 PTS 

* SOLO PENINSULA 






CREACION DE 
NUEVOS CENTROS MAIL 

SI ERES UN PROFESIONAL Y ESTAS INTERESADO 
EN PERTENECER A NUESTRA RED NACIONAL, 
PONTE ENCONTACTO CON 
NUESTRO DEPARTAMENTO DE FRANQUICIAS 
TEL: (91) 380 28 92 



IHoziupedido 
portelefono! 

o uhliza el cupon de pedido^ 

BiEBiniiHiiniimiiniBi 

LUNES A VIERNES DE 1 0,30 A 20 H 
SABADOS DE 10,30 A 14 h 

FAX: (91 ) 380 34 49 TEL: (91 ) 380 28 92 




□ □ □ n 



DBZ10-LOS3 D&Z11 

GRANDES SAYANOS ESTAULA EL DUELO 



□ □ □ □ 



DBZ 12- GUERREROS RANMA 1 /2 - AKANE 

DE PLATA PENTODE AMNESIA Y SUS HERMANAS 




CD RON 



□ □□□□□□ 



ESmaEZEma M- ISSS&SSSSSS. 



CICA WINDOWS 



• COMUNICACIONES 
...Y rr ucKoi mot 

WORLD Of SHAREW ARE 

SUPfl 

PACK PACK 

Cor.timc BSSpRM^^^MConticnc 
3 CD 3 CD 



PVP- 1.995 PVP- 1.995 
X-MEN 




PVP- 2.995 PVP- 1.995 
UROTSUKIDOJI III UROTSUKJ^OJI III 





PVP- 1.495 PVP- 1.495 PVP- 1.495 



LLEVATE UN PIN GRATIS POR LA COMPRA DC UNA PCUCULA MANGA O ANIME. 
Y SI LA COMPRA CS DC DOS, GRATIS EL VIDEO "ASI SE H1ZO AKIRA" 



3*3 005 
3*3 QOS 2 

AyU ANG£t Of COMMIT 
APfUSCED 
APfUSStD 
DCVKMAN 

DOMNON TANK POKE 
OOwnon Tank POKE 2 
DOOMED MtGAiOfOuS 1 
DOOMED MEGALOPOLIS 2 
DOOMED ME GALQPOUS 3 
MI Of THE NORTH STAR 
GOlGO 1 3 -a HOfESCNAL’ 

IA HEROICA If YENDA DC ABSLAN 
LA HEROICA IfYENlM DC AJ8SLAN 2 
IENSMAN 
MONSTER CITY 

MON DO RUMAO *1A DIANA FUtSCNA' 
f.-Xi NDO RUMAO ‘MERmA© fORcST 
MUNDO RUMKO ’VIAJE POR U HJfCO' 
OON 

PROYECIOAKO 



cou/N ; 

ROMAN 2 

\ <ns ^ '-‘to* 

2 491 ULTIMATE rtAO<* 
2 491 'jeOTUCCOA 
2 Wj IMOTUACCOA 2 
2WJ VENUS WARS 
2 <*>*, WCKfDClIY 
I V91 




ivvl bUMUCAIM OWES 2 Y 

1 995 NJSLECUMOMO 
■ 995 CABALLEROS DCi TOClACO 
1991 CAZItAlEYENCMDn DRAGON «OCX 

2 991 rA2? LA WUA DU»w*NTf 

1 991 0623 AVENTURA MDTCA 

2 4V5 Otl* CATjCX AJNlOP MMORtAL 
2 49J DSZl Et MAS HU ATE Otl HtJH&O 
1 995 D«ALASU»1*6AJAUA 

2 99i oez7 ft tm*c-uem«o sgngoku 

I 991 062B lOl mEjOPIS fcVAitS 

1991 DB29 GUERREROS DC f 'JER7A DmITADa 

1 991 KiMA&URf ORANGE ROAD 

2 491 MACROS 4 |f PtSOCPOl I T 21 
2 991 WACROSttEPiSOWOSiy^ 



MACROSS ti IEPOOOOS 5 Y 6) 

Vi VIC (NO TOTOKO 

PO^O ROSSO 
9AP4VA 1/2 

RANMA 1/2 *COMO AGUA fAftA 
ROBOT CARNIVAL | ATnA 



MA/JOEAD 

GOOaiA CONTRA «0NG OflOORAM 
HONG KONG WAR 
If PttCMAUN LA NOCHE DEL DUENOC 
MORTAL 20V** 

IOSOCOP4 

Roeocopi 
msuo 
TETSU02 
VtOtENT COP 



2 995 
2 995 

1 995 

2 995 
2 495 
l 995 
1 995 



<E> 


UK*®? 


MARK) BROS, 
STAR MINES 2, 
BAf,'GO flOHJlIt. 
ETC 
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3000 FXOGIAMAS 
MCA WINDOWS 


m 



Einoss^ 



EXPLOSSION 3 ^M 101 Only THE BEST GAMES 



•MASK 600 Mb. 

• SIN PROGRAMAS SEPET1DOS 
RESffOO Al I Y II 

• EN 6 lOlOMAS. ENTIE EUOS 
CAMEUANOY CATALAN 

• OSIGtMAL Y FACIL PfiOGRAMA 6AJO 
WINDOWS PARA OESCOMPRIMIR ARCHIVOS 





SHARESPANOL 



SHAREWARE EN 
ESPANOL- APUCACI0NE7 
FSOfESIONALES. EDUCACION, 
FROGJLAMAOOU JUEGOS, ETC. 



& 



□ UTILIDADES • APLICACIONES □ 



□ UTILIDADES • APLICACIONES □ 



MAS DE 250 
urniOAOES 
CLKOADOSAMENTE 
SELKCIONADAS, 
PR0BADASY 
0RGAMZADAS EN 
UN SENOUO MENU 



fej 


GtNBtACION 
X E SCENARIOS 
EN 3D 


O 

h, 


B5EN0 I , 

D€os>:ros ^ 1 

EM 30 




<SS> 


VRWOS® 


3 S> 'HP 




16.990 

A IV EVOLUTION 21.990 t^SHINDCN 

COSMIC RACE 18.990 T - SHINDEN 

CRIME CRACKERS 16.990 
KINGS FELD 16.990 
MAHJOHNG 16.990 
NEKT5U FAMILY 17.990 
UMA 16.990 

IWIMfiEE PUZZLE 16.990 ^9990 






























Centros Mail en Espaha 



HAnNCIONg 

CREACION DE 
NUEVOS CENTROS MAIL 

SI ERES UN PROFESIONAL V ESTAS INTERESADO 
EN PERTENECER A NUESTRA RED NACIONAL. 

PONTE EN CONTACTO CON 
NUESTRO DEPARTAMENTO DE FRANQUICIAS 
TEL: (91) 38028 92 



LUNES A VIERNES DE 1 0,30 A 20 H 
SABADOS DE 10,30 A 14 h 

FAX: (9 1 ) 380 34 49 TEL: (9 1 ) 380 28 92 



C<H 32 H 3 =)] 



Oqe. (Has visfo los 
descuenlos de hall? 



CORRIDOR 7 CRUISE FOR A CORPSE 



FI GRAND PRIX 



F 15 STRIKE EAGLE IN 



REBEL ASSAULT 



FALCON 3.0 



GREAT NAVAL BATTLES 2 GUNSHIP 2000 



HARPOON 



FpRECIO 4 * 



HL MEJOR 



AHORA MAS BARATOS, 
TODOS LOS JUEGOS AL 
l MEJOR PRECIO A 



FIGHT 




□ OBRAS DE CONSULTA CD □ OBRAS DE CONSULTA CD 




OeCClOf JARIO OKIClOPEDiCO 

• 135.000 entradas 

• FfRSONAIES (LUSTRES 
ACONTECUWTOS 
FfiSTOftICOS, RAISES, ETC. 

• SLSTEMA Of BUSOUEQA 
INSttNTANEA 




LA EDAD DEL PRO lei 



11 ANOS 
D£ MUSICA POP 
jUN CD-ROM 
IMPRESCINDIBIE! 




. BM . 






UN RECOPROO AUOWr.SUM 
A TRAVES OE LA MAYOR SELVA 
TROPICA! DUFIAHFIA 



m 




Y1STTA EN REAUDAD VIRTUAL POR 
LAS SALAS OE VELAZQUEZ 

m 

CON LA C ALIDAD 



DiNAMKLt JLTIMED1A 




CJNEMAN'A 95 DANGEROUS CREAJUSES ENCARTA 9S a SI5TEMA SOUR El CUERPO HUMANO TNNOWDGRAflA N5ICA ESWUMUNOO DE LOS MINERAL! 5 GfOLOGiA 




... — .™- _ ~ — InSss 

CO ROM • 9950 CO ROM - WO CD ROM WO CD ROM • 21990 CO ROM ■ 7990 CD ROM 9990 CO ROM - 5790 CD ROM - 5990 CO ROM - 5990 



ENOCLOKD1A DURVAN GUINNES 94 



MOZART 



WOODSTOCK 



OBRAS DE CONSULTA PC3 




7 COLORS 993 

9 LIVES 993 

AfiACKNOPHOBtA 993 

AJCWINO 975 

BIOS 995 

BUMPY S ARCADE FANTASY 995 

BUNNY MICKS 995 

BURNWG RUBBER 5 490 

WRf *NG RUBBER 1 1 3001 5 490 

CRAZY CARS « 995 

CrBEWUWS 4 995 

OARKMAN I 495 

OlCX TRACY ADVENTURES 995 

DIE HARD 7 I 495 

IX5NA1D AUAiSETO WA&ICO 995 

DOOLXEBUG 995 

EXTA5Y 995 

UFA 6 990 

•UP IT 4 MAGNOSE 975 

OOOFY Y El IREN EXF9ESO 995 

JUOGc DREED 995 

UiraAU 975 

IECNAROO 995 



MORTAL COMSAT II 5990 

MUDS 995 

NIGHT SHFT I 495 

FARE RSOY 2 I 495 

PARAGLttNG 995 

PINBALL DREAMS 5 150 

PUTTY 995 

RACE OR3VB9G I 495 

RISE OF THE ROBOTS 7 990 

SENSIBLE W Or SOCCER 5 990 

SiMUlCRA 995 

SOLO EN CASA 975 

SPACE GUN 975 

SUPER CAULDRON V95 

THE KttlJNG CLOUD 995 

THEME PARK 6 990 

THUNOERHAWK I 49S 

TINY 5KWEEKS 995 

VAjttNE 995 

WHO WHEELS 995 

WlZX© 1 495 

WWF EUROPE AN RAMPAGE I 495 
WWf WRf STU MANIA 1 4>5 



RACK 6 CD ROM 



•A TASTE OF EROTICA • INSATIATE 

• B8CER BASES • LEGEND 

• OGEtAL OANQNG • it-GEND OF FOPN ? 






DfEPTrtKWr 
DEEP TUSH 
LUST CONNECTION 
MAOOAM S FAMILY 
MAN ENOUGH 




VASSP.E MELONS 
FANDTEAZZt* 

0<S?Al DREAMS 2 

DOORS Of MSSONn 

DREAM GrtLi 
DREAM MACKNE 
EBCYClOPFOACPSa 
GRL50NGS1S 
HOOEN OBSESSIONS 
HOU5E OF DREAMS 
INfESNO 
KAVASUTRA 
LEGENDS Of FORN I 



JUEGO DE LA OCA 



I0T5EX POSITIONS PTl 5470 

A tASTE Of EROTfCA 
All UauTiES 
EASTS GOT BUTT 5490 



BUSTY EASES 2 5470 

I W I CASOYS-UCKEH 3990 
4 490 | CURSE Of CAIWOMAN 34«0 
DANGEROUS BlONCES 3990 



4070 
5470 
4990 
3990 
3493 
4993 
6 490 

3 990 
3490 
3470 
5990 

4 470 
2990 
8995 

5 993 . 
5990 
6990 
3«90 I 



LOWER'S GUIDE 4 990 

NEUROOANCER 6 990 

HOOKERS 2 3490 

NGHTVWJCH 4 990 

PACK ‘MACHINE 6 FAC*’ 6 990 
SENSUOUS cats IN 30 3490 

SO 3990 

SEX 5 GAMES 3990 

SEXThERaFY 6 990 

StXEST WOVEN GN CD 2 490 

sowoeeuTTs 6W 

SUPSRMOOElS FLQHC 3 990 
SUPERSTARS Of FCfiN 3 990 
SWEET CHEEKS 4 990 

THE AOV Of SNAJCHVAM 6 W> 
VAMPS: S KISS 6 490 

VIRGINS? 5990 

WANDERLUST S990 






□ PACK DE JUEGOS CD □ 




MEGAPACK 11 



TOP TEN RACK 




• CHUCK YEAGLXt S 
•PGA TOUt GOLF 

• WTMG COM H 

• UlTRAIOTS 
•KASPAROV 

• ultima vi 
•SEAL TEAM 

• INDIANAPOLIS 503 
•GRAN0SUM 
•ERtt M 



Street Fighter Series 








233 

♦LOON Maw. 

• SUPER TOONS 2 

• VIRTUAL GALAXY 

• WORLD Of MOTION 

• EOfEI PRO 2 

•BEYONO THE WALL Of STARS 

• COOL SCREEN BACKGROUNDS 

• f IMPEST COMEDY CLASSICS 

• SOU.N0 LIBRARY PRO 
•THE BEST Of PHOTO PRO 




■.l!l!ll'H:H.li t l ®|H* 



Flight Simulator 




• CAsm 

• us sr«s 

• W4C5HOV 
•H AGON VMS 
•USD STALE 

• surra 25 an 

• 10*2 CP THJ PNC 

• ANOThfL WORLD 
•MITU CHESS 




2 CO SOM CON 

loswuuooefs 

DEVUELO. 

OfMOS 

ESCtNAMOS. 

MUONIS 

TRUCOS. 



HalAHlflllJiECl 

• eeyono fianst«J < Edition 

• MICROSOFT MULTLMEOLA MOZART 

• HELL CAB 

• PHOTO MORPH & CONVERSION ARTIST 

• 1994 SPORTS ILUSTRATED 
•WHO SHOT JHONNY ROCK? 

• PRINT MASTER GOLD 

• CORRIDOR 7 

• NATIONAL PARK Of AMERICA 

• SING A LONG KID V.2 








• lAAIAOtt 
DEL CRIMEN 

•BASKET 

• FUT80L 
•GOODY 
•LACOLMEMA 

• IMNGSTONE 
SWONGO 

• MOT 



nsmsansmn ' oilmen / 



5 FT PACK 10 CD-ROM 



volumen 2 




• DOOM 
•KING QUEST V 

• STELLAR 7 

• WORLD ATLAS 

• BEST OP MEDIA 

• WORLO FACT BOOK 

• CD ROM Of CD ROMS 
•TIME MAN Of THE YEAR 

• PtANIMATION FESTIVAL 

• STNG ALONG CLASSIC 



jSUPER 

PRECIO! 

•<©» 




• PC KARAOKE 
•SPACE QUEST IV 

• ROCK RAP N RCXL 

• MOVIE SELECT 

• SHERLOCK HOLMES 

• ARTS AND LETTERS 

• MS MULTIMEDIA WMPSTAR 

• HOME MEDICAL ADVISOR 

• FANTASIAS 2000 FONTS 
•BAITU CHESS ENMANCEO 




8 CD-ROM 

WING COMMANCE8 F14IQMCA! MEOAKXIKSS WING COMM. ACADEMY >00 29 gT HGHTlRI A'ACK HtKXS Of 3S7IH 




WING COMM. 

is wm 









E£DZn 2 II 3 ZZ 22 



r° 
@ *© 

Oo©„ 
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• CUP ART NOVICE 
•CD FUN HOUSE 9 0 

• PHOTO PRO VOLUME 3: FLOWERS 

• NEWS8Y7ES 

• SUPERTOONS 

• QUICK TOONS 1 : CARTOON CLASSICS 
•WASHINGTON TIMES 1994 EDITION 

• PHOTO PRO VOMUME 3: PHOTOS AIK 

• GALLERY Of DREAMS: SURREAL IMAGERY 
•PONT PRO VOLUME I THE ESSENTIALS 




KUnnil volume* I 

•CUP ART NOVICE 

• CD EUN HOUSE 9.0 

• NEWS8Y7ES 
•SOPERTOONS 

• PHOTO PRO VOLUME 3: FLOWERS 

• QUICK TOONS lrCARTOON CLASSICS 

• WASHINGTON TIMES: 1994 EDETTON 

• PHOTO PRO VOMUME 3: PHOTOBANK 

• GAUERY Of DREAMS: SURREAL IMAGERY 

• FONT PRO VOLUME 1 : THE ESSENTIALS 
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SERVIPACK 






TE ENVIAMOS TU PAQUETE POR AGENCIA 
DE TRANSPORTE URGENTE A TU DOMICIIIO 

• PIAZO ENTREGA APROX. 2-3 DIAS LABORABIES 
• SOLO PEDIDOS SUPERIORES A 3000 PTS 
• PARA PEDIDOS INFERIORES, 750 PTS 
‘ SOLO PENINSULA 

d fll 



jHAZ TU PEDIDO POR TELEFONO! 

TEL: 902171819 
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LA HEREJIA DE id 




cQUE HE HECHO YO 
PARA MERECER ESTO? 

□s recordamos que en esta seccion 
publicaremos vuestras quejas y co- 
mentarios sobre todos aquellos as- 
pectos que os parezcan censurables 
o criticables haciendo referenda al 
mundo del software de entreteni- 
miento. Para participar podeis man- 
dar vuestras cartas a: 

MICROMAIUIA 

0/ DE LOS CIRUELOS 4 
SAN SEBASTIAN DE LOS REYES 
28700 MADRID 
No olvideis indicar en el sobre 

EL SECTOR CRITICO 



C on la inestimable aportacion de Raven Softwa- 
re, en id piensan repetir el exito de «Doom» y 
seguir haciendose de oro con un programa 
que sigue los pasos de aquel, pero por sendas 
mucho mas diabolicas y medievales. El primer 
episodio shareware ha provocado que cada dia 
que pasa es mas gente la que se engancha y 
que desea con mas vehemencia apuntarse a la 
herejia de «Heretic», pero no acaba de llegar el 
esperado momento de tener en nuestras ma- 
nos la version definitiva. 

Las malas lenguas apuntan que la causa de 
que aun no se distribuya en Espana son las as- 
tronomicas cantidades de dinero que se bara- 
jan por los derechos del programa. Dinero 
que, no obstante, puede rentabilizarse en gran 
manera si se cumplen las espectativas que ha 
despertado «Heretic», a no ser que tarden tan- 
to en lanzarlo que ya se haya pasado de moda 
o sea eclipsado por un programa superior. To- 
do aquel que quiera realizar la. inversion mone- 
taria de su vida que no se duerma, pues Raven 
ya esta preparando «Heretic ll»... 




LO PEOR OEL MES 

Mientras que la mayoria de fabricantes de las nuevas maquinas han presentado sus 
productos en el ECTS, Nintendo no ha dado sehales de vida de su Ultra 64. 

^A que esperan? 



HUMOR por Ventura y Nieto 




Ut tALC, T M 

V VO NOS HBMOS SG?APAPO. 

se wa juntado can una enou5 
de. &sas *de. cmoRKo xe 

"TiNXA... 



oComo... es posible que 
existan programas, tanto juegos 
como utilldades, que limiten el 
numero maximo de veces que 
puede instalarlos el propietario, 
sabiendo que hay mejores y menos 
restrictivas formas de proteccion 
contra copia? 

^Cuanto... tiempo tendremos 
que esperar para que se 
comercialicen en nuestro pals los 
cascos de realidad virtual que cada 
dla soportan mas juegos? 

^Cuando... se daran cuenta 
los creadores de virus de la 
inutilidad de su trabajo y se 
decidiran a emplear su tiempo y 
conocimientos en tareas mas 
constructivas? 

6 Que... ventajas reportara la 
futura liberalizacion de las 
comunicaciones telefonicas en 
cuanto a servicios de transmision 
digital se refiere? 



LLil-iil-1 144 EZZZIQ 






FORMIDABLE... 




...que Atari se haya decidido a distri- 
buir oficialmente en nues- 
tro pais su conso- 
le de 64 bits 
Jaguar, co- 
mo ya co- 
mentamos 
en este mis- 
mo numero. 
Todos nos habia- 
mos sentido un tan- 
to contrariados y sorprendidos por la noticia 
de su no distribucion hace algunos meses, al 
no considerar los responsables de Atari al 
mercado espanol competitivo. Pero rectificar 
es de sabios, y en breve vamos a poder disfru- 
tar de toda la potencia de esta emergente con- 
sola de la que ya se esta desarrollando abun- 
dante software y que dispondra de hasta un 
casco de realidad virtual. 



LAMENTABLE 




...que el terremoto ocurrido en Enero en Japon, 
en las cercanias de la ciudad de Kobe, haya te- 
nido como consecuencia la subida de los pre- 
cios de ciertos componentes electronicos de 
nuestros ordenadores, como es la RAM. La 
destruccion de factorias que fabricaban chips 
de memoria en localizaciones cercanas al epi- 
centro ha sido una de las causas que han justi- 
ficado esta subida, pero, no obstante, a muchos 
les habra servido de excusa para subir los pre- 
cios de sus memorias. A consecuencia de esto, 
hemos asistido en menos de dos afios a dos su- 
bidas significativas en el precio de la RAM, esta 
ultima de hasta un 20% sobre el coste antiguo, 
con la repercusion que ello tiene en el precio fi- 
nal de los equipos, ya que la memoria es uno de 
los componentes mas caros del PC. Y un ulti- 
mo apunte significativo sobre nuevas alzas de 
precios: en Kobe tambien se fabrican LCD, so- 
bre todo en color, para portables. 
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Spanish siesta 
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y ole 



E spana sigue siendo diferente. Por mu - 
cho que reneguemos de nuestro acer- 
vo cultural y nosfastidie la imagen de 
la Espana de alpargata y pandereta, "Spain 
is still different ”, como dir fan los WASP. 

Se nos ha intentado vender durante atios la 
estampa de una Espana moderna, integrada 
en Europa, considerada a nivel internacio- 
nal... Excepto cuando llega el momento de de- 
most rarlo, claro esta. 

Nuestro error ha sido vender mal nuestra 
imagen. Hemos querido sobrepasar nuestras 
posibilidades y olvidarnos de nuestras limi- 
taciones en multitud de materias. jQue terri- 
ble equivocation ! Y es que, en este pais, o no 
llegamos, o somos mas papistas que el Pa- 
pa , cuando la realidad es que todo 
aquello que traiga un manual 
de instrucciones que ocu- 
pe mas de cuatro o cinco 
paginas -por supuesto, 
en ingles- se nos queda 
grande. Debemos recupe- 
rar la tradition de Sol, san- 
gria y paella y, sobre todo, 
no avergonzarnos de ello. 

Muy al contrario, sentirnos pro- 
fundamente orgullosos. 

No nos queremos dar cuenta que, 
desde la entrada de la piel de toro en la CE, 
nuestras mas ancestrales trad icio ties y la 
esencia que siempre ha guiado al especimen 
iberico -"que inventen ellos", "la siesta, or- 
gullo nacional" o "vuelva usted maiiana"- 
ha sido fagocitada y asimilada, de manera in- 
creiblemente rdpida, por el resto de los pai'ses 
miembros de la comunidad, mientras que 
aqui intentdbamos desembarazarnos de esta 
magm'fica herencia, siendo mas modcrnos que 
nadie. 

A las pruebas me rcmito. No hay mas que -el 
que tcnga la oportunidad , claw- darse una 
vuelta por cualquier edition del ECTS, que se 
celebra en la populosa y brumosa Londres pa- 
ra comprobarlo en came propia. 

En un ochenta (SO) por ciento de las compa- 
nies -bueno, mas o menos- que alh'se suelen 
citar, con una sonrisa en los labios, y un per- 
fecto -y, a veces, incomprensible- acento de 
Oxford, el didlogo que se suele mantener con 
los encargados de atender a las visitas suele 
ser, poco mas o menos, el siguiente: 

-"Buenos dias, servidores venimos de esta pu- 
blication y queremos ver al sefwr tal" 

-Sr. Tal: "Bueno, pues estas son las noveda- 
des que estamos preparando... (y aqui linos 




cuantos nombres de juegos), y que lanzare- 
mos en un par de meses -inciso, siempre es 
en un par de meses-” 

-"Pero, vamos a ver. i Estos juegos no I leva n 
anuncidndolos dos ailos?” 

-Sr. Tal: " No ... Eeeh, bueno, si. Pew es que 
esta vez va en serio... Es que hemos tenido un 
peqiieho retraso por causas ajcnas a nuestra 
voluntad” 

-”Y, a todo esto, i el juego no se llamaba de 
otra manera? i Y no era una aventura en lu- 
gar de un simulador de carretilla? {Y...?” 

-Sr Tal: "Si, si... Si, efectivamente, pero, ve- 
rdn, es que las tecnicas que sc han utilizado 
ahora son revolucionarias \/..” 

Bla, bla, bla. 

Y asi, llegamos a la asombrosa 
r conclusion de que nos han 
dicho, con una sonrisa en 
los labios y un perfecto -y, 
a veces, incomprensible- 
acento de Oxford: "Vuelva 
usted maiiana” . 

Si, vuelva usted maiiana. Asi 
de claro. Nosotws intentando 
hacernos los modcrnos, 1 / resulta 
que toda Europa, por fin, ha des- 
cubierto que, en realidad, estdba- 
mos en posesidu de la verdad. 

Vuelva usted maiiana, ponga dos polizas 
aqui, y ya veremos si dentro de unos meses le 
ensenamos algo de este juego. Eso, por no de- 
cir que, en realidad, lo que les gusta es la sies- 
ta y que eso de los programas nuevos no corre 
demasiada prisa. 

Y no esta mal del todo porque, a veces, 1 / salvo 
honrosas excepciones, el rented io seria peor 
que la enfermedad. Con eso de que, " quien ha- 
ce un cesto, hace ciento ”, lo de sacar mil ver- 
siones distintas del mismo pwgrama -en un 
CD-ROM, en dos, en floppy, en PlayStation, 
en Saturn, en Neo Geo, en 3D0, en CD-i, en 
Jaguar, en Mega Drive , en Super Nintendo, 
en Mega CD, en Mac, en...-, o acumular pe- 
queitas basurillas producidas en masa, secon- 
vierte en el pan nuestro de cada dia. 
Reconozcdmoslo, antique nos cueste: hemos 
ensehado el camitto de la verdad a Europa, y 
estos no se han cortado un pelo en seguirlo. 
Somos -quiett nos lo iba a decir-, la reserva 
espiritual de occidente o, al menos, la inspi- 
ration y el ejemplo del viejo contincnte. 

Tras esto, uno solo ptiede decir: jVuelva listed 
maiiana. Estamos haciendo la siesta! jY ole! 
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DE LOS PROGRAMAS PARA PC COMENTADOS EN ESTE NUMERO DE MICROMANIA 





: 



■ 3 NUMEROS GRATIS al suscribirte por un 
ano. Paga 9 / recibe 1 2. 

■ TAPAS GRATIS por valor de 950 pesetas 

■ SIN GASTOS DE ENVIO hasta tu casa 







numeros gratis y 

unas tapas gratuitas 

que cuestan 



950 pesetas 



(solo Espana) 

■ PRECIO FIJO - el precio que pagas ahora es 
fijo para toda la duracion de tu sucripcion. 

■ Con tu suscripcion, te GARANTIZAS que 
recibiras todos los numeros aunque se agote en 
el quiosco- siempre estaras al dia de lo ultimo. 



LlAmanos a los telefonos 

(91) 654 84 19 6 654 72 18 
(entre 9 y 14:30 y 16 y 18:30) 

O ENVIA POR CORREO LA SOLICITUD 
DE SUSCRIPCION QUE APARECE 
EN LA SOLAPA. 
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